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7. BATTLE WSLE 4: 
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o... 0000 cc co cc cc ccece 


pentium-/// 


BRAVE Basic 2400c 


Od 18.008,- Kč bez DPH, nebo 866,- Kč měsíčně* 
* procesor Intel“ Celeron"“ - 400 MHz 

© SDRAM 32 MB; VGA S3 Trio3D, 4 MB (AGP) 

© HDD 4.3 GB, FDD 1.44 MB, zvuková karta 3D sound 

© MS DOS 6.22, Avast, 602proPC, Účto, slovník GED 

« Internet zdarma! 


“ BBIRAVWE BRAVE Classic 3450 
Od 33.460,- Kč bez DPH, nebo 1.593,- Kč měsíčně* 


* procesor Intel“ Pentium“ III - 450 MHz 

© SDRAM 32 MB (100 MHz); VGA 8 MB (AGP) 

© HDD 9.1 GB, FDD 1.44 MB 

« CD ROM 40x speed, zvuková karta 3D sound 

© Windows 98CZ, Avast, 602proPC, Účto, slovník GED 
* Internet zdarma! 


“ od A8 k BRAVÉE Professional 3500 
Od 51.760,- Kč bez DPH, nebo 2.428,- Kč měsíčně* 
* procesor Intel“ Pentium“ III - 500 MHz 
« SDRAM 64 MB (100 MHz), Graphic Blaster TNT2 M64 32 MB 
© HDD 15 GB, FDD 1.44 MB 
« DVD ROM 5x speed, zvuková karta Sound Blaster LIVE 256 


* Windows 98CZ, Avast, 602proPC, Účto, slovník GED 
* Internet zdarma! 


(VBRAVE 


Doporučené monitory: 
14" 4.200,- /15" 5.200,- /17" 7.990,- bez DPH. 


EME, POSLOUCHAME 


stav 


NEDIKTU. 


Sestavíme pc 


a Vašicí 
čítač podle Vašich 


o «= 


% p r e C 2 
© ZAVOLEJTE 
DOSTANETE 
© OBJEDNEJTE 


B 


Prodej na splátky u vybraných autorizovaných prodejců. 
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MINOOAN MINOOAN M)INOOAN M)INGOAN M)INGOAN MING 


DNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK. ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODNÍK ÚVODN 


V minulém čísle jsme vám poprvé představili GameStar 2.0, tedy především 
nové rubriky, nový design. V tomto čísle jsme se snažili především design zdoko- 
nalit tak, aby Časopis byl nejen graficky líbivý, ale také přehledný a příjemný na 
čtení. Posuďte sami, do jaké míry se nám to povedlo, a napište nám, s čím jste 
spokojeni, a naopak co bychom měli zrušit či předělat. 


Ve větší míře jsme se také zaměřili na naše CD, na kterém naleznete dvacítku 
doplňků ke článkům v GameStaru, jen namátkou: návod na Homeworld, českou 
ligu do FIFA 99, plnou verzi hry Dink Smallwood či Tetrisu II. 


Na druhém CD jsme pro vás připravili plnou verzi hry Realms of Arkania III; 
Shadows over Riva, a to dokonce v českém jazyce, což u takovéto skvělé a rozsáh- 
lé RPG přijde jistě vhod. Jak asi víte, hra byla překládána několik let, jedná se 
o skutečně mamutí opus, který by si žádný hráč, kterému je RPG alespoň trochu 
blízké, neměl nechat ujít. 


Po pauze v minulém čísle tedy opět pokračujeme ve vydávání plných her 
a hodláme v tomto trendu zatím pokračovat. I proto jsme zintenzivnili naši ko- 
operaci s ostatními herními, ale i neherními (například polský PC World vydává 
plné hry pravidelně) tituly IDG, takže vám i nadále budeme přinášet hry kvalitní 
a hodnotné. 


Doufáme, že firma JRC, která je v zásadě jediným distributorem počítačových 
her u nás (nepočítaje v to slibně startující On Time), nebude mít zásadnějších ná- 
mitek, vzhledem k tomu, že sama nyní participuje na vydávání vlastního herního 
magazínu, čímž se její aktivity rozšířily tak říkajíc na naše hřiště. Jelikož JRC sou- 
časně drží většinu PR kontaktů po Českou republiku (tedy například rozděluje 
mezi časopisy verze pro recenze), jistě nyní pochopí, že pro své čtenáře musíme 
udělat maximum. 


Hned příště pro vás máme 4 CD, z toho na dvou je plná hra, to není špatné, co 
říkáte? 


Karel Papík, 
šéfredaktor 
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PLOŠINOVKY 
BATTLE ISLE 4: Přežijí 2D hopsačky rok 2000? 
CHILDREN OF HARIS Jaká je budoucnost plošinovek? 


Na to vám odpoví naše rozsáhlé 
preview, ve které se věnujeme 
těm nejzajímavějším připravo- 
vaným hopsačkám jako je Croc 
2, Earthworm Jim 3D či 
Furballs. Kromě toho naleznete 
v tomto čísle i recenzi 
výborného Raymana 2. 


26 


Jako vůbec první na světě 
přinášíme informace z kuchyně 
slovenského Cauldronu, který 

pro Blue Byte vyvíjí další díl 

strategické ságy Battle Isle. 22 


FAUST 


Někdo má 
pletky s policií, 
někdo zase 

s ďáblem. 
Pokud vás láká 
to druhé, zkuste 
další z „divných“ 
adventur z dílny 


francouzského 
64 Crya. 


NOVINKY A PREVIEW RECENZE 
16 Novinky Akční 30 Rayman 2: The Great Escape 
32 Half-Life: Opposing Force 
22 Battle Isle 4: Children of Haris 34 Grand Theft Auto 2 
26 Plošinovky aneb další prohraný 
souboj 2D se 3D Strategie © 36 Homeworld 


40 Abomination: The Nemesis Project 
42 Wargamer: Napoleon 1813 

44 Star Wars: Pit Droids 

46 The Next Tetris 


Hvsao MEI 


Grafický čip složitější než Pentium III a výkonnější než 
pracovní stanice SGI — to je GeForce od nVidie. PA 
Nástupce báječné karty TNT2 je opravdovou revolucí ; OSTĚRTAC] 


N vr s . , , ; WALKER] 
A v přístupu ke 3D grafice na PC — zejména té herní. = 
Překvapivě, leč zaslouženě se stala tento rok nejlepší 
96 hrou ze sportovní trojice EA právě NBA, Přestože 52 


simuluje sport relativně méně populární, je ještě 
o fous lepší než letošní NHL a FIFA. Milan Jablonský 
vám vysvětlí proč. 


HALF-LIFE: OPPOSING FORCE 


GAME BOY COoLOoR 


= = 


Báječné hry, které si můžete vzít kamkoliv 
s sebou — předělávky té nejlepší klasiky 80. 
let v kapesním provedení. To vše a mnoho 


= : dalšího je Game Boy Color. Tentokráte se 
Nejočekávanější datadisk herní historie je konečně tady! Opposing Force dozvíte něco o hardwaru téhle kapesní kon- 
nejenže splnil naše očekávání a dosáhl kvality Half-Lifu, on je dokonce C ba zole, v příštím čísle vám povíme něco 
ještě mnohem lepší! Více o tom, jaké to je hrát Half-Life za "tu druhou o hrách, které si zábavností nezadají s těmi 
stranu", se dočtete v recenzi Honzy Modráka. největšími peckami na PC. 
Sport 48 FIFA 2000 NÁVODY REDAKČNÍ RUBRIKY 
51 FA Premier League Football Manager 2000 
52 NBA Live 2000 74 Tipy © Triky 3 Úvodník 
54 Rally Championship 2000 78 Dungeon Keeper 2 - 3. část 4 Obsah 
56 GP 500 80 System Shock 2 - 2. část 6 Obsah CD 1 
9 Obsah CD 2 
Adventure/RPG © 58 Omikron: The Nomad Soul HARDWARE 10 Story: OuakeHazard 
62 Revenant : ; 12 Story: Invex '99 
64 Faust 90 Blesková analýza 84 Retro: Tetris 
66 Nocturne 24 Game Boy Color 86 On-line: Fragování pro zisk 
96 GeForce 256 88 Inside: Zlaté české ručičky 
Simulátory 68 MS Flight Simulator 2000 Professional 98 Soutěž s firmou On Time 
70 Flight Unlimited III 


72 Armored Fist 3 5 ) 
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OBSAH CD 1 


Už aby byly dostatečně rozšířeny DVD mechaniky a my mohli dělat časopis s DVD diskem místo CD! To jsme si nesčíslně- 
krát říkali v posledních dvou měsících — množství nových dem a zajímavostí, které se každý měsíc objevují, je totiž tak ob- 
rovské, že nám nezbývá, než pečlivě volit, kterou že demoverzi, shareware či animaci na CD vlastně dát. Nakonec proto 
musela být oželena taková superdema, jako je Ultima IX — Ascension (400 MB, navíc velmi hardwarově náročné), Nocturne 
(2 x 100 MB, také velmi hardwarově náročné) a Omikron (téměř 200 MB). Věříme ale, že i tak se nám podařilo připravit 
vám co nejlepší mix těch nezajímavějších dem a programů. K tomu všemu se navíc ještě přidala plná verze hry Dink Small- 
wood, kterou jeho tvůrci — Iridion Studios — dali hráčům volně k dispozici. 


OBSAH CD 1 
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——— P O py 


DINK SMALLWOOD profičela herními časopisy někdy zjara roku © vlastnosti — toť klasická RPG. Souboje ovšem 
98. Ovládáte jednu postavičku — Dinka probíhají realtimově a strategie si v nich moc 

RPG Smallwooda. Vše začíná ve vesnici v domě, © neužijete — musíte jen stát na správném 

Iridion kde Dink žije se svou matkou, postupně se místě a dost rychle mačkat tu správnou 

Minimum: P 100, 16 MB RAM, Windows — ale vydává za dalšími a dalšími úkoly. Prvním klávesu. 

95/98, HDD 90 MB z nich je sice nakrmit prasata, ale postupem 

3D akcelerace: ne času se Dink naučít čarovat a bojovat. Během ©— Nezbývá, než poděkovat programátorům 
své pouti bude muset zabíjet nestvůry, za což a lidem z Iridion Studios za to, že svou hru 


Dink Smallwood je RPG, jejíž recenze získá body zkušenost, které zlepší jeho věnovali zdarma všem hráčům. 


BERUŠKY Logická Berušky jsou klasická logická hra, kde 


Minimum: 486, 16 MB RAM, DOS, v každé ze 120 úrovní musíte posbírat pět 
HDD 15 MB klíčů, abyste se dostali ven z místnosti. 
3D akcelerace: ne Problémem je, že cestu vám blokují sudy 


a kamenné překážky, ale k dispozici máte 
výbušninu (na sudy) a krumpáče (na zdi). 
Takže zapněte své závity a s chutí do toho. 
Pamatujete si ještě na Caesara? Pokud jste 

posledních osm let alespoň trochu hráli hry, 

určitě se vám dostal jeden ze tří dílů pod ru- 

ku. No a Faraon (nebo Pharaoh) je víceméně 

totéž v bleděmodrém (tedy spíše hnědožlu- 


tém), plus mnoho dalších vylepšení — prostě 
ráj všech stratégů-budovatelů. 


PHARAOH 


Strategie 
Impressions/Havas 
Minimum: P 133, 32 MB RAM, Windows 


95/98, HDD 105 MB 
3D akcelerace: ne 


Pong 3D Recenze: 


SEZNAM , : : 

Jane's USAF Links Extreme 
OBSAHU CD NBA Live 2000 Expert Pool 

Pharaoh Atlantis 2 
Hratelná dema: 
FIFA 2000 CDstar: Návody: 
Rayman 2 Plná verze: Shogo: MAD (dokončení) 
FIFA 2000 Dink Smallwood Homeworld 
Age of Empires II Berušky Drakan (od čtenáře) 
Spec Ops 2 Rally Championship 2000 (tipy) 
Armored Fist 3 Unreal (od čtenáře) 


Tomb Raider IV Omikron: The Nomad Soul 


AGE OF EMPIRES II 


Strategie 

Microsoft 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, Windows 
95/98/NT4, HDD 90 MB 

3D akcelerace: ne 


Revoluce v realtime strategiích, nebo jen 
jedna hra opravdu dotažená do konce? To už 
ponecháme na vás — rozhodně ale jde o kle- 
not mezi realtime strategiemi. Microsoft má 


T © Hvsa0 


u nás další bodík k dobru. 


ALIEN CROSSFIRE 


Strategie 

Firaxis/EA 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 70 MB 

3D akcelerace: ne 


Oficiální datadisk ke hře Alpha Centauri. 
Planetu, již jste v Alphě osídlili, ohrožují 
nové mimozemské civilizace: v tomto de- 
mu si můžete vyzkoušet hraní jak proti 
nim, tak i za ně. Jen připomínáme, že 
SMAC je pro tuhé stratégy. 


ARMORED FIST 3 


Simulátor 

NovaLogic 

Minimum: P 233 MMX, 64 MB RAM, Win- 
dows 95/98, HDD 70 MB 

3D akcelerace: ne 


Vaše rozkazy jsou jasné — zničit nepříte- 
le. Ovládáte nejlepší tank na světě, M1A2 
Abrams, který má pod kapotou 1 500 koň- 
ských sil a na kapotě masivní 18 stop dlou- 
hý kanón. Mohlo by se tedy zdát, že úkol 
to bude jednoduchý, ale opak je pravdou. 


NBA LIVE ZO00 


Sport 

EA Sports/EA 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 120 MB 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx, OpenGL 


Další sport od EA, tentokrát basketbal. 
Vypadá fantasticky a podle našeho sportov- 


Ostatní: 

Retro — dema Tetris 

Story — dema Hopsačky 
Ronaldo Patch pro FIFA 2000 
Ukázky z enginu Nocturne 
Obrázky z Battle Isle 4 

ZX emulátor + Tetris II 
Dokument o tvorbě češtin 
GTA1 Stuff 

Česká liga do FIFA 99 


* o = =- 
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FIFA ZO00 


Sport 

EA Sports/EA 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 120 MB 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx, OpenGL 


Jste-li příznivci fotbalu, ale sami 
přitom nemáte chuť běhat za míčem, 
můžete si vše vyzkoušet na obrazovce. 
Poprvé máte možnost hrát i za týmy MLS 
a změřit jejich síly s týmy evropskými. Po 
zahrání dema asi sami pochopíte, že bez 
plné verze to ani tento rok nepůjde. FIFA 
je totiž letos opět super. 


we W. ASK DO TS. m 7 
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ního guru Milana Jablonského je to tento 
rok překvapivě nejlepším kouskem ze série 
EA Sports. Pokud máte rádi oranžový míč 
a síťku vysoko nad hlavou, určitě si užijete. 


Trainery: 

Age of Empires II 

Deer Avenger 2 

Descent: Freespace 2 
Disciples 

Driver 

FIFA 2000 

Grand Theft Auto 2 
Homeworld 

HOMM3: Armageddon's Blade 
RollerCoaster Tycoon: Added Atraction 
Shadow Company 

Tanktics 

Warcraft II — Battle.net 


Rogue Spear (v. 2.04) 
Freespace2 (v. 1.01) 
Tiberian Sun (v. 1.13) 
Homeworld (v. 1.03) 


Programy a ovladače: 
Winzip 7.0 

TweakAll 1.23 

Live! Ware 2.0 
TreeMark 


OBSAH CD 1 


PONG BD 


Logická 
Atari/Hasbro 
Minimum: P 166, 16 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 15 MB 

3D akcelerace: D3D 


Dědeček Pong se vrací z roku 1979, aby 
nám všem svým elektronkovým chrupem 
a žlutou plastovou holí (tu má od jiného 
herního dědy — Nolana Bushnella, který ji 
dozajista vysoustružil z jednoho 

z původních coin-op stojanů) ukázal, zač je 
toho po dvou desetiletích loket. Tentokrát 


SPEC OPS Z 


3D akční 

Take2 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 60 MB 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Zase další taktická 3D akce. Tentokrát jste 
opět v maskáčích (a kůži) speciální jednotky 
zelených baretů. V demu si můžete vyzkou- 
šet likvidaci teroristů na nádraží s civilisty, 
kterým se nesmí nic stát. Ale znáte to... ne- 
střílet do civilů je taková nuda. 


TOMB RAIDER IV: 
LAST REVELATION 


3D akční 

Core/Eidos 

Minimum: P 233, 16 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 60 MB 

3D akcelerace: D3D 


A je tu zas Lara se svými velkými... 
ehm... aby nám všem ukázala, zač jsou 
toho... ehm... Ale prý je to už naposledy 
tak to nějak přežijeme a budeme doufat, 
že na příští rok si Core Design vymyslí ně- 
co nového. No a pokud snad patříte mezi 


nám, ostatním, odpusťte, že už třetím ro- 
kem máme plné zuby 3D akční hry, která 
neví, co že to je myš. 


LIVE! WARE 3.0 


Máte zvukovou kartu Sound Blaster Live!? 
Pokud ano, tak rozhodně čtěte dál. Live! Wa- 
re je totiž geniální způsob, jak získat novou 


zvukvou kartu, aniž byste otevírali počítač. 


Pokud si vzpomenete na naši recenzi SB 
Live!, asi si pamatujete, Že karta je postave- 
ná na DSP čipu EMU 10K1, který je plně 
programovatelný. To znamená, že nové 
funkce lze do zvukové karty nahrát prostým 
přeprogramováním jejího DSP procesoru. 

A o tom je právě program updatů Live! Wa- 


ameStar 


je ve 3D a v tolika podobách, že vám 
z toho půjde hlava kolem. V demu si 
můžete vyzkoušet alespoň některé z nich. 


JANE S 
US AIR FORCE 


Simulátor 

Jane's/EA 

Minimum: P 300, 64 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 80 MB 

3D akcelerace: D3D 


Simulátor strojů armády Spojených stá- 
tů. Obrázky vypadají velmi pěkně, ale na 
druhou stranu je to vyváženo větší 
hardwarovou náročností. Ovládání je též 
poněkud složitější, než bývá zvykem, ale 
u reálného leteckého simulátoru je to nut- 
ností. A militantně smýšlející pařany (nebo 
ty, kdož si díky modré knížce nemohou 
k armádě přičichnout, chudáčci :-) dozajis- 
ta potěší. 


re, jehož třetí verzi naleznete i na našem CD. 
S novým Live! Ware dokáže váš SB Live! 
přehrávat mnohem více zvuků současně, vy- 
tvářet reálnější prostorové efekty a mnoho 
dalších vylepšení — včetně nových 
přednastavení pro hry, až 1 024hlasé polyfo- 
nie a jiných funkcí, kvůli kterým byste si dří- 
ve museli kupovat novou zvukovou kartu. 
Live! Ware 3.0 samozřejmě obsahuje všech- 
ny předchozí upgrady, jako je podpora EAX 
2.0. Pokud se chcete dozvědět více, nalezne- 
te na CD článek věnovaný předchozí verzi 
Live! Ware, který vyšel před časem v týdení- 
ku Computerworld. 


REALTIME 52 


Psát, že Realtime je jako vždy plný všeho zají- 
mavého, je snad zbytečné. Jsou to samozřejmě 
novinky, preview, recenze, v Počítačích opět ex- 
tra nášup o grafických kartách, dále představu- 
jeme několik užitečných programů. Začíná seri- 
ál o programování v PHP3 a HTML, Militaria při- 
náší reportáž z leteckého dne v La Bourget, 
pojednání o protitankových zbraních a pokra- 
čuje seriál o strategických silách. V Undergrou- 
ndu se opět setkáte s Monthy Pythonem a sa- 
mozřejmě ani Kinema, Muzika, Knihomol, Záha- 
dy nezůstaly pozadu. Číslo 52 je tady v plné pa- 
rádě! 
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GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Win- 
dows 95, 16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600 
/256 barev, zvuková karta. Minimální požadavky 
pro provoz s hudbou: P 166, Windows 95, 32 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta. 
Minimální požadavky demoverzí a programů na 
tomto CD se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku uváděné u demoverzí 
her je zjišťováno po jejich instalaci. Některé demo- 
verze vyžadují v průběhu instalace až trojnásobek 
této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na 
tomto CD byla vytvořena třetími stranami a je di- 
stribuována na bázi shareware/freeware/public do- 
main. Vydavatelství IDG Czech nenese odpovědnost 
za škody, jež by mohly být způsobeny použitím 
těchto programů. 
CD bylo testováno antivirovými programy s databá- 
zík 1. 11. 1999. 

Váš GameStar tým. 


CEALMS 


STÍNY NAD RIVOU 


© 
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Stíny nad Rivou požadují ke svému běhu 8 MB paměti a VESA kompatibilní VGA kartu. Primárně je 
tato hra určena pro DOS, ale lze ji spustit i pod Windows. 


Hra se téměř kompletně ovládá myší: část herní 
obrazovky obsahuje ikonky, které po klepnutí 
myší provedou akci, již zobrazují (například 
zobrazení automapy). Stejného efektu též dosáh- 
nete, když na obrazovce kliknete pravým 
tlačítkem: objeví se menu se seznamem akcí, kte- 
ré můžete v danou chvíli provést. Družinou mů- 
žete kromě myši také pohybovat kurzorovými 


klávesami, s podrženým Shiftem pohyb zrychlíte. 
Klávesami Home a End nakláníte výhled nahoru 
a dolů. Prozkoumání objektu, jejž vidíte na obra- 
zovce, provedete dvojklikem myši nebo stiskem 
mezerníku. 

Pokud si nebudete s ovládáním jisti, neváhejte 
využít pěkně provedenou on-line nápovědu, jež je 
dostupná stiskem klávesy F1. 


Jak bývá ve hrách tohoto typu 
zvykem, mají všechny postavy 
vlastnosti, jež během své pouti stále zlepšují. Ve Stínech na Rivou 


a pak už se o ni nemusíte starat, ovládáte pak jen ostatní členy dru- 
žiny. Postavě přitom můžete nastavit jedno z několika typů chování 
— od agresivního až do defenzivní. Nechcete-li se soubojem zabývat 


jich máte čtrnáct: sedm pozitivních (například síla), jež se během 
hry zvyšují, a sedm negativních (například klaustrofobie), jež se sni- 
žují. Kromě vlastností můžete rozvíjet i více než padesát různých 
dovedností (alchymie, ovládání zbraní, stopování, hledání bylinek 
nebo jízda na koni). Po cestě můžete do družiny přibrat několik 
NPC, používat budete stovky předmětů (zbraní, bylinek, oděvů, ná- 
řadí atd.), z nichž každý má své uplatnění. Prostě RPG jako řemen. 

Zákonitosti herního světa jdou i takových detailů, jakými je stří- 
dání ročních období (na zimu nezapomeňte na teplé oblečení 
a spací pytle pro nocování pod širákem) a s tím související systém 
nemocí (nachlazení může při neléčení způsobit něco mnohem váž- 
nějšího). Samozřejmostí je opotřebování předmětů, především 
zbraní, ale prošlapané boty nejsou také ničím výjimečným. A chodit 
v horách bos není nic příjemného. Zapomenout nesmíte ani na vo- 
du a jídlo, bez kterých dlouho nepřežijete. Božstva také nepod- 
ceňujte, neb by mohla vaše družina špatně skončit. 

Přemýšlet budete muset během hry téměř neustále: kromě ně- 
kolika logických hádanek budete často narážet na herní problémy: 
někteří obyvatelé nemusejí mít v lásce všechny rasy, a tak se s vaší 
družinou při snaze o navázání rozhovoru nebudou chtít bavit. Jak je 
možné dostat se do podvodního města nebo do míst, která jsou ma- 
lá i pro myš, natož pro statného dobrodruha? Jak z toho ven? Nic 
z toho vám přirozeně neprozradím; budete na to muset přijít sami. 

Soubojový systém, přestože je starý více než pět let, patří stále k to- 
mu nejlepšímu, co bylo na tomto poli vynalezeno. Souboj probíhá po 
tazích, každá postava má na výběr několik akcí, které může provést: 
pohyb, útok, kouzlení, přezbrojení, použití předmětů a podobně. 

Libovolnou z vašich postav můžete nechat ovládat počítačem 


vůbec, můžete nechat počítač odehrát celý souboj najednou a jen 
se podívat na výsledek. Nutno ovšem podotknout, že v případě, 
když ovládáte postavy sami, dosáhnete většinou lepších výsledků 
(vaše postavy budou méně zraněné), ale na časté souboje se slabý- 
mi nestvůrami je to věc naprosto dokonalá. Necháte-li počítačem 
ovládat jen některé z vašich postav, musíte počítat s tím, že až po- 


stava nebude moci kouzlit ani bo- 


jovat na dálku, začne na nepřáte- 


le útočit zblízka, což vadí hlavně 
u slabých postav (kouzelník). Po- 
čítačové ovládání silnějších 
postav však funguje skvěle a vám 
ušetří nějaký ten čas. 

V boji rozhodně používejte 
taktiku: útočte zezadu, na jedno- 
ho nepřítele veďte v jednom ta- 
hu více útoků, navzájem se kryj- 
te, používejte kouzla a střelné 
zbraně, prostě využívejte všech 
schopností, které postavy mají. 
Někdy vede k vítězství i trik — ne- 
přátele není nutné jen zabíjet, 
ale některé je možné ochromit 
nebo chytit do sítě. Kromě klasic- 
kých nestvůr ve hře několikrát 
narazíte i na velké nestvůry typu 
draka nebo obrovského pavouka, 


jež zabít nebude žádná legrace. 


Stíny nad Rivou jsou třetí částí série Realms of Arkania, a navazují tak na Blade of Destiny a Star Trail. 
Jestliže jste Star Trail hráli (a dohráli) a uschovali jste si uložený soubor se hrou, můžete své postavy 
naimportovat do Stínů nad Rivou: hra sice může postavy mírně modifikovat (upravit jejich úroveň či 


vybavení), ale budou to pořád vaše staré známé postavy. 


Příběh samotný začíná v přístavním městě Riva, kde se již delší dobu dějí podivné věci: lidé beze stopy mize- 


jí a na hrobník má nezvykle mnoh 
jak se od pravých hrdinů očekává, 
mnoho nepovinných úkolů, které 
ce anebo vám mohou ulehčit úko 


íci. Vaším úkolem je, 


všechny problémy vyřešit. Příběh je značně nelineární — na výběr máte 
vám mohou přinést slávu, peníze, zajímavé předměty či důležité informa- 
y jiné. Během příběhu, který je velmi zajímavý, navštívíte mnoho neob- 


vyklých míst včetně stok nebo města na dně řeky a dostanete se i do rozporu se zákonem. Při hraní rozhod- 


ně nepoužívejte návod, neboť s ním byste se připravili o překvapení plynoucí z odha 


ování neznámého. 


Dohrát Stíny nad Rivou rozhodně nebude jednoduché a zabere vám to opravdu hodně času: Stíny jsou snad 
ještě rozsáhlejší než Star Trail. Troufnu si tvrdit, Že vám vydrží na pěkných pár měsíců skvělé RPG zábavy. 

A až Stíny nad Rivou dohrajete, určitě si opět uschovejte uloženou pozici, neb by se mohlo stát, že pů- 
vodně trilogie Realms of Arkania nezůstane jen u tří dílů, a že se tak stane nejdelší trilogií v dějinách 


počítačových her... 


1s6jesms 


STORY ii 


JAKO VE VŠEM, TAK I V TAKTO ZDÁNLIVĚ BANÁLNÍ VĚCI 


MÁ ČESKÁ REPUBLIKA SVÁ SPECIFIKA. 


Ouake scénu tvoří hráči. Hráči Auaku. 
A protože jsme poměrně malá země, 

a navíc naše připojení na internet ne- 
patří k nejrychlejším, hráči, kteří u nás 
tvoří scénu, se většinou dobře znají 

z každodenního života (tzv. real life). 
Nemáme tu žádné všeobecně známé 
hvězdy, kterým by se chtěl každý hráč 
vyrovnat, nemáme tu žádný žebříček, 
který by určil, kdo je nejlepší. U nás se 
prostě hraje. Začalo se krátce po vyjití 
sharewarové verze Ouaku, kdy se pár 
přátel z diskuzního serveru MaMedia 
(dnes Mageo) sešlo živě a od té doby 
se v této bohulibé činnosti pravidelně 
pokračuje, byť se díky zrychlení inter- 
netu stále více fraguje i virtuálně. Po- 


stupem času se z několika málo lidí 
scéna výrazně rozšířila a v současné 
době je v České a Slovenské republice 
celkem 29 registrovaných klanů s té- 
měř dvěma stovkami hráčů (možná je 
to jen můj pocit, ale jakoby byla větši- 
na z Moravy). I po téměř čtyřech 
letech je sice naše Ouaku scéna stále 
komorní, ne-li přímo rodinná, 

s růstem popularity multiplayerových 
her a větší přístupností internetu jsou 
zde jasně patrné tendence k jejímu rů- 
stu, k přiblížení k evropským standar- 
dům a větší touze po vítězství a pres- 
tiži. Kdo ví, třeba se po aktérech pop- 
music stanou novými mediálními 
hvězdami právě hráči Auaku. 


V době, kdy se za Atlantikem po- 
řádají profesionální soutěže v po- 
čítačových hrách (více o nich 

v rubrice On-line tohoto Game 
Staru) a kdy si i v Česku multi- 
playery definitivně vydobyly na 
našich harddiscích své místo, při- 
šel OuakeHazard. Akce byla 
připravována téměř s půlročním 
předstihem a po zveřejnění 
přihlašovacího formuláře došlo 

k úplnému obsazení všech míst 
během několik málo dnů. Zájem 
předčil očekávání, nakonec se ve 
čtvrtek 28. října do vypůjčené 
strahovské menzy vměstnalo ně- 
jakých sto dvacet hráčů připrave- 
ných svést nelítostné souboje 

v turnaji, ale také v nezávazných 
týmových bitvách, kde o mnoho 
nešlo. Přijely výpravy ze Slovenska 
i z Polska, a jak se budete moci 
dočíst, právě polští borci si z tur- 
najů konaných v OuakeWorldu 
(internetová modifikace Ouaku I), 
v Ouaku Il a v testovací verzi Oua- 
ke III Areny odvezli nejvíce vavří- 
nů (přesněji dva). Ale to bychom 
předbíhali. 


Day 0 — Středa 


Středa patřila organizátorům, kte- 
ří za 24 hodin zestárli minimálně 
o rok. V následujících dnech si 
účastníci pochvalovali hladký prů- 
běh akce, organizátoři však věděli 
své — den před začátkem si totiž 
nejprve odtahová služba vybrala 
právě vozidlo dodavatele počíta- 
čové sítě, firmy TPC, později došlo 
k poškození ethernetového kabe- 
lu zajištujícího spojení s interne- 
tem. Vše se však vyřešilo a násle- 
dující čtyři dny proběhly bez 
sebemenších potíží. Organizáto- 
rům patří velký dík. 


Day 1 — Čtvrtek 


„Raní ptáče dál doskáče,“ řekli si 
jistě guakeři, kteří již od osmé ho- 
diny začali okupovat vstupní pro- 
story a následně obsazovat ta nej- 
lepší místa rozlehlého prostoru 
vysokoškolské jídelny. V podstatě 


celý den byl zasvěcen příchodu, re- 
gistraci, instalování mašin a zahří- 
vacímu deathmatchi. Virtuální přá- 
telé se scházeli a atmosféra byla 
skvělá — všichni pilně trénovali na 
turnaje, které měly začít v pátek. 


Day 2 - Pátek 


A také začaly. Kromě 
všudypřítomného volného hraní 
se nejprve losovaly skupiny, 
přičemž se všichni děsili favoritů, 
kteří by jejich naděje na postup 
dramaticky snížili. Tak už to však 
ve sportu chodí a boje byly zahá- 
jeny. Systém byl velmi propraco- 
vaný a pravděpodobnost, že se 
kvalitní hráči setkají v úvodních 
kolech, byla mizivá, zároveň však 
skupiny poskytly možnost kvalit- 
ních soubojů i začínajícím a prů- 
měrným hráčům, kteří nedosaho- 
vali úrovně nejlepších, a mohli tak 
alespoň získat cenné zkušenosti. 
Prakticky celý pátek se tedy řádilo 
ve skupinách a začali se již rýsovat 
první favorité. 


Day 3 — Sobota 


V sobotu se vše spustilo na ostro. 
Polští hráči, kteří přijeli hrát pře- 
devším Ouake la O3Test, dali jas- 
ně najevo, že nevážili cestu 
zbytečně, a stejně jako největší tu- 
zemští favorité postoupili. Začalo 
jít do tuhého, pavouk se 32 hráči 
bez možnosti opravy napovídal, 
že tady může sebemenší chybička 
přinést definitivní vyřazení, a hrá- 
či si to plně uvědomovali. Bylo se- 
hráno několik velmi vyrovnaných 
soubojů a vypadli také první favo- 
rité, mezi nimi bohužel i čeští 
borci Teether a Exi. V pozdních 
večerních hodinách již byla známa 
jména semifinalistů ve všech tur- 
najích a první finále proběhlo 

v Ouaku I, kterého se koneckonců 
zúčastnilo nejvíce hráčů. Toto fi- 
nále bylo čistě polskou záležitostí 
a s přehledem ho nakonec vyhrá- 
la hvězda polské Ouake scény, 
HeadHunter. Turnaj v Ouaku II 
byl naopak doménou domácích 


hráčů (v semifinále tři Češi 

a jeden Slovák) a vyhrál jej Peca- 
tor. U těchto nervydrásajících zá- 
pasů se i jinak skvělá atmosféra 
projevila asi nejvíce — situace, 

kdy jediní dva hráči hrají a všichni 
ostatní napjatě sledují projekci, 
byla úchvatná, a věřte nebo 

ne, připomínala atmosféru pres- 
tižních hokejových a fotbalových 
matchů — diváci fandili svým fa- 
voritům a jásali, když tito bodova- 
li. Toto byla chvíle, pro kterou se 
OuakeHazard uskutečnil. 


Day 4 — Neděle 


Čtvrtý den už mohli všímaví 
pozorovatelé „konečně“ na někte- 
rých borcích nalézt stopy únavy, 
polští hráči však byli evidentně 

ve formě a opět dokázali, že u nás 
máme stále co dohánět. 

V polském finále zvítězil v souboji 
s HeadHunterem Thrawn, a bylo 
dobojováno. Borci kromě slávy 

a obdivu získali mj. i předplatné 
GameStaru a finanční odměnu. 
Ai když nešlo o 40 tisíc dolarů 
jako v chystaném americkém tur- 
naji, je vidět, že se také zde dají 
hraním peníze vydělat. Ba ne, to 
není tak úplně přesné. Nestačí 
hrát, musíte být nejlepší. A teď už 
víme, že do další šance prokázat 
vaše schopnosti máte zhruba půl 


OuakeWorld 


1. D2. HeadHunter 
2. iNsaNE 
3. D2.Thrawn 


Auake II 


1. [UFO] Pecator 
2. JSOA[ FiLCON 
3. Onasis 


Ouake III Arena Test 


1. D2.Thrawn 
2. D2.HeadHunter 
3. JSOA[ FiLCON 


roku tréninku, to je do doby, kdy 
se bude konat další OuakeHazard, 
největší LAN párty v ČR. Předběž- 
ný termín byl stanoven na duben 
příštího roku — OuakeHazard 
2000 bude větší, lepší a přece 
stejný. Pravidelně sledujte 


internetové stránky www.guake- 
hazard.cz, kde se brzy objeví bližší 
informace. Turnaj skončil, a přes- 
tože vítězové byli jen tři, spokoje- 
ných hráčů, kteří měli možnost 
se na tuto ojedinělou akci dostat, 
je mnohem více — něco přes sto. 


V neděli 31. října byl přesně 
v 15:00 OuakeHazard '99 
ukončen. To byla snad jediná ne- 
příjemná zpráva uplynulých tří 
dní. 
Jan Modrák 
9.0378 
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INVEX 99 


Game Hall 


Tak to máme opět za sebou! 
Přežili jsme, a doufáme, že vy také, 
další ročník invexové Game Hall, 
která se rok od roku, na rozdíl od 
zbytku celého veletrhu, nezmenšu- 
je, nezvětšuje, ale zůstává stejně 
velká, těsná a vražedná. 


V poměrně malém pavilonu 
L (dříve K1) se na okraji 
brněnského výstaviště (ne však na 
k okraji zájmu návštěvníků) nachází 
již po několik let během výstavy 
Invex-Computer expozice věnova- 
ná počítačové herní scéně. Vysta- 
vují zde distributoři her, menší 
vývojářské firmy a především po- 
čítačové časopisy. Ty se zde také 
starají o velice rušnou atmosféru, 
soutěže a radostí všelijak rozškle- 
bené obličeje vítězů — ať již je vý- 
hrou třeba jen lízátko. 


I letos se v Game Hall předsta- 
vila přibližně stejná sestava jako 
každý rok, jen u vchodu trůnil 
tank T-55 propagující vyvíjenou 
hru Flash Point a vedle se krčil 
tmavě zelený stan plný konzolí 
Sony PlayStation. Pravé peklo 
(mluvíme-li o dnech určených pro 
veřejnost) čekalo až uvnitř pavilo- 
nu. Doslova ve švech praskající 
hala byla plná různých zvuků 
a pachů. Všemu dominovalo ob- 
časné vazbení zvukového signálu 
vycházející od zeleného pódia 
a všudypřítomné pižmo, produko- 
vané těly bundami obalených ná- 
vštěvníků. Nic pro „obyčejné“ lidi, 
kteří se pavilonu L vyhýbali 
obloukem. 


Stánek GameStaru, který v Ga- 
me Hallu patřil k těm větším, na- 
bízel kromě obvyklého prodeje 
starších čísel za nižší cenu také 


zajímavé soutěže. Pokud jste od 
nás čekali nějakou puberťáckou 
estrádu, pravděpodobně jste byli 
zklamáni, pokud jste si chtěli za- 
soutěžit, možná jste se zúčastnili 
nějakého z našich klání. A jestli 
ne, přečtěte si následující řádky 

a přijďte se na nás za rok podívat. 
Určitě vymyslíme pro své čtenáře 
zase něco zajímavého. 


BRAVEMania 


Hned první den Invexu věnova- 
ný veřejnosti, tedy ve středu 6. 10., 
se na stánku GameStaru konala 
první soutěž, jejíž vítěz si odnesl 
počítač BRAVE s procesorem PIII. 
Účastníci finálového kola, majitelé 


dvojic soutěžních kuponů se stejný- 


mi výhrami, podstoupili napínavý 
souboj v závodní hře Mad Trax 

a vyřazovacím systémem z jejich 
středu vzešli dva finalisté, kteří se 
o zmíněný počítač utkali v napína- 
vém, šestikolovém závodě. | když 
zpočátku šlo především o náhodu, 
neboť všichni účastníci se se hrou 
setkali poprvé, v závěrečných 
kolech a především ve finále byla 
radost sledovat, jak závodníci udr- 
žují ideální stopu a snaží se co nej- 
méně narážet do stěn a jinými chy- 
bami zmenšovat své šance na 
úspěch. 


Interview s Pavlem Menšíkem, 
výhercem soutěže BRAVEMania: 


Jsi na Invexu poprvé, nebo už 
jsi veletrh navštívil dříve? 


Letos jsem tu už popáté. 


Mění se podle tvého názoru In- 


vex? 


Mění se jen počítače, atmosfé- 
ra akce zůstává stejná. 


Jsi šťastným výhercem nového 
počítače P III. Máš už doma počí- 
tač? Pokud ano, co ho čeká? 


Jeden počítač už doma mám, 
ale chtěl bych si nechat i tento, 
abych mohl s kamarády hrát po 
síti. 


Jak jsi viděl svoje šance před 
začátkem soutěže? 


Moc jsem si nevěřil, ale chtěl 
jsem získat alespoň CD-ROM ne- 
bo zvukovou kartu. 


Myslíš si, že tvé vítězství byla 
náhoda, a zkusíš štěstí i v jiných 


vyr 


soutěžích? 


Zkusit bych to ještě mohl, ale 
věřím, že jsou lepší hráči než já. 


Jaké máš po vítězství pocity? 


Já nedávám emoce příliš naje- 
vo, ale uvnitř je to parádní, nepo- 
psatelný, skvělý. 


Jak se ti líbí GameStar, co bys 
na něm změnil? 


GameStar jako časopis se mi 
líbí, hlavně cena a autoři. Nic, co 
by se dalo změnit, mne teď 
nenapadá, takže toho asi tolik 
není. 


Ještě jednou ti gratuluji a dou- 
fám, že počítač ve zdraví užiješ 
a vydrží ti co nejdéle! 


Hráč roku 99 


Ve čtvrtek 7. 10. se u našeho 
stánku konalo dlouho očekávané 
finále soutěže Hráč roku 99. Z čes- 
kých a moravských klání konaných 


po několik sobotních dopolední 

v prodejnách Computer City v Pra- 
ze a Brně se na finále nominovalo 
na sto přeborníků ve hrách Ouake 
I, Need for Speed 3, NHL 99 

a Moto Racer 2. Z tohoto množství 
se měla jen čtveřice nejlepších (po 
jednom z každé hry) utkat ve finá- 
lovém souboji v Tiberian Sun o po- 
čítač Yakumo s procesorem Penti- 
um III. Velice napínavé klání sledo- 
vané nemalým počtem zvědavců 

a známých započalo v deset hodin 
a teprve krátce před čtvrtou hodi- 
nou byli známi všichni finalisté. Je- 
jich posledním úkolem se stalo 
zničit všechny protivníky nebo na- 
shromáždit do konce soutěže, trva- 
jící hodinu a půl, nejvíce kreditů. 


O vítězi bylo nakonec rozhodnuto 
dříve než po konečném hvizdu 

a úspěch tentokrát slavila mohut- 
ná ofenziva hráče sedícího u počí- 
tače číslo 1. 


Interview s Jakubem Slámou, 
výhercem soutěže Hráč roku, 
a Milanem Zejdou, druhým 
nejlepším hráčem v ČR: 

Jakube, bylo těžší zvítězit 
v Ouake II, nebo v Tiberian Sun? 


J:V Ouaku 2, protože tam byli 
zkušení hráči, kdežto TS je 
poměrně nová hra, kterou jsem 
navíc doma několikrát hrál. 


A co ty a Tiberian Sun Milane? 


M.: Hrál jsem TS dneska popr- 
vé, měl jsem chvíli čas sledovat 
u jednoho ze stánků, jak se hra 
hraje, zkusil jsem to, ale moc se 
mi nelíbila. 


Skončil jsi druhý, to není tak 
špatné. Co bylo pro vás vůbec 
nejtěžší v průběhu soutěže? 


J: Hned v úvodu jsem se 
napsal do skupiny s vítězem 


M.: Největší nervozitu jsem cítil 
asi hned v prvním závodě NfS3. 


Od jakého okamžiku jste si 
mysleli, že se dostanete do finále, 
nebo dokonce zvítězíte? 


J.: Neříkám, že jsem si vyloženě 
věřil, ale po tom prvním zápase 
už jsem jistou Šanci měl. 


M.: Já si říkal, Že se do finále 
nedostanu. Teprve když jsem 
tam byl, začal jsem myslet na 
umístění. 


Ty jsi Milane skončil na 
druhém místě i předloni. Říkal jsi, 
že už jsi na podobné soutěže tro- 
chu starý, zkusíš to i příště? 


M.: To záleží na tom, v čem 
se bude soutěžit. Mě spíš baví 
sportovní hry, ne strategie. Po- 
dle toho také mé výsledky vypa- 
daly. 


A co ty Jakube, půjdeš do toho 


i příště? 
J.: Jasně! 


Pánové, já vám děkuji, přeji 


v Ouaku z Čech a zvítězil jsem jen hodně štěstí a doufám, že se tu 


o dva fragy. 


příští rok setkáme! 


VÝHERCI GAMEPADU GENIUS POWER STATION, 


JOYSTICKU GENIUS FLIGHT ZO00 F-1 2, 


REPROBEDEN KINYO A DALŠÍCH CEN V SOUTĚŽI 


PE 


BRAVEMANIA: 


Karel Pišinger, Trhové Sviny 
Vojtěch Havel, Praha 3 

Jan Vohlídal, Praha 10 
David Orbán, Praha 8 

Lukáš Nedvěd, Jirkov 

Jan Chaloupka, Stráž nad 
Ralskem 

Jiří Eliáš, Praha 3 

Ivo Hradík, Ostrava 

Jan Balouch, Choceň 

Petr Modřín, Mladá Boleslav 
Marie Chupíková, Brno 
Marian Hronec, Bratislava 
Erik Shroefel, Praha 

Hynek Doerner, Praha 
Stanislav Fořt, Plzeň 

Ivan Bleyer, Praha 

Michal Miřetínský, Znojmo 
Bára Vojtěchová, Svitavy 
Jaroslav Komárek, Písek 
Břetislav Nádvorník, Jihlava 


AutoCont Shogo Show 


Třetí a poslední počítač, věno- 
vaný do soutěže AutoCont Shogo 
Show, si odnesl šťastný výherce až 
v poslední den veletrhu, v pátek 
8. 10.1 když deathmatchová utká- 
ní pěti protivníků ve hře Shogo 
probíhala prakticky po celý 
průběh výstavy a do souboje s lo- 
sovacím strojem se pouštěli desít- 
ky vítězů každý den, majitel počí- 
tače přistoupil ke klávesnici až ně- 
kolik hodin před skončením celé- 
ho veletrhu a chtě nechtě nám 
tak pomohl k pěknému průměru 
jednoho darovaného počítače na 
každý den určený pro veřejnost. 


Interview s Jirkou Milfajtem, 
výhercem soutěže AutoCont Sho- 
go Show: 

Jaké jsou tvé koníčky? 

Mám rád počítače, hraji závod- 
ně hokej a studuji kvartu na gym- 
náziu v Přerově. 

Čteš GameStar? 

GS si kupuji pravidelně, tady 
jsem dokoupil dvě čísla. A díky Ga- 


meStaru jsem se naučil hrát Shogo. 


Jak se cítíš s novým počítačem 
v kapse? Myslel sis, že vyhraješ? 

Vůbec jsem v to nedoufal. Šel 
jsem si zahrát jen tak a ještě jsem 
si to ani moc neuvědomil. Až do- 
ma, až si k počítači sednu, tak mi 
dojde, že jsem vlastně vyhrál. 

Máš doma nějaký počítač? 

Mám výkonově slabší počítač, 
navíc mne trochu zlobí, takže 
jsem za ten nový rád. 


Co uděláš se svým starým počí- 
tačem? 


Asi si ho vezme táta do práce, 
nebo si na něm bude hrát máma. 


Jaká je tvoje oblíbená hra? 


Já nejraději hraji strategie, hod- 
ně se mi líbil Starcraft. 


Hrál jsi už Tiberian Sun? 


Ještě ne, snažím se ho někde 
sehnat. 


A kromě sportu máš i jiné ko- 


Rád spím, dívám se na televizi 


a na video, chodím ven hrát bas- 
ketbal. 


AUOLS EE 


Kolik hodin týdně strávíš u po- 
čítače? 

Teď už nemám tolik času, maxi- 
málně čtyři hodiny týdně, jak kdy. 


Díky za rozhovor a ať ti počítač 
dobře slouží! 


Soutěž o karty ATI 


Jedinou soutěží, v níž nešlo 
o to někoho porazit a potažmo 
tak předvést své hráčské umění, 
byla soutěž o grafické karty ATI. 
Od pondělí do pátku se 
k našemu stánku mohli dostavit 
majitelé kuponů opravňujících 
k účasti v soutěži, ukázat na jed- 
nu z karet osazených čipem ATI 
Rage 128 vystavených na stole 
a pokusit se uhodnout poslední 
trojčíslí jejího sériového čísla. 


l když se většině účastníků zdála 
třípromilová šance úspěšnosti 
velmi malá, našlo se deset šťast- 
livců, kteří se strefili a karty si 
odnesli. Byli mezi nimi zástupci 
různých věkových kategorií 
a Štěstí se usmálo i na jednu 
starší paní, která nám prozra- 
dila, Že se na soutěž doma 
připravovala. Jak ale, to nám 
nechtěla říct. 

Tomáš Varoščák 

90379 
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Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Il běžně I doporučeně 


roční 


bd předplatné 
(12 čísel) 


půlroční 
a předplatné 
(43) 


čtvrtletní 


lé předplatné 
(3 čísla) 


firma 

IČO, DIČ* 

jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

rodné číslo 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 

Seydlerova 2451 
155 00 Praha 5 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 
SLOVAKIA, s. r. 0. 
Teslova 12 

821 02 Bratislava 


prosince“ 


+" + + 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši adresu. 
Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 45 59 (SR). 
Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz (ČR) nebo magnetpress.sk (SR). 


ČR běžně ČR doporučeně © SR běžně SR doporučeně 
12 čísel 1176 Kč 1326 Kč 14045k 1584 Sk 
6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 802 Sk 


3 čísla 297 Kč nelze -357 Sk nelze 


NOVINKY 


Fate of Atlantis 2 

Další podlý nadpis. Vše, co jsme tím chtěli 
říci, je fakt, že zatímco se oficiálně 

v LucasArts flákají, amatéři se činí. Na 
internetu se objevilo několik nadšenců, 
kteří vytvořili technologii velmi podobnou 
SCUMMU (na něm běží snad všechny 
adventury LucasArts) a poskytují ji dalším 
nadšencům, kteří s ní dělají hry. Kromě 
řady týmů, které tvoří vlastní příběhy, 
existují i takové, jež se snaží pokračovat 

v tom, co LucasArts započali — projekt Zak 
Mckraken 2 naleznete na adrese 
zak2.tsx.org, projekt Fate of Atlantis 2 
pak na indyproject.indy3d.net. Právě ten 
je již téměř dokončen, a tak vám nabízíme 
jeden obrázek. 


Ron 


Titulkem jsme vás určitě 
pěkně navnadili, viďte. Skuteč- 
nost je ovšem taková, že ofici- 
ální stanovisko LucasArts je stá- 
le stejné: „V současné době ne- 
máme plány na vytvoření MI4 
a děkujeme za vaši podporu.“ 
Jenže prakticky totéž zástupci 
LucasArts tvrdili měsíc před 
ohlášením dílu třetího a indicie 
objevující se na různých 
místech a v různých časopisech 
skutečně svědčí o tom, že po- 
kud LucasArts na čtvrtém díle 
přímo nepracují, rozhodně 
o něm velmi vážně uvažují. 


Že byla řeč o indiciích? Kro- 
mě několika narážek ve třetím 
dílu a jistě logické otázce, do 
čeho se pustili všichni ti známí 
adventurologové po dokončení 
Grim Fandanga, jsou to celkem 
zajímavé drby, fámy a náznaky. 
Dlouho odolávaly nejrůznější 
celebrity LucasArts 
a v rozhovorech 
na přímé 


£ 


otázky odpovídaly „To nemohu 
potvrdit, ani vyvrátit“ Příval 
dohadů pak naplno odstartoval 
Tim Schafer, který v květno- 
vém vydání německého PC Ga- 
mes prohlásil, že pracuje na 
nové adventuře, a Simon Jeffe- 
ry, který naznačil, že v nejbliž- 
ších letech rozhodně LucasArts 
nehodlají zůstat jen u her ze 
světa Star Wars. V jednom 
okamžiku se objevila „zaruče- 
ná“ informace, že se jedná 
o třetí díl Maniac Mansion, ji- 
nak vše zůstalo u Opičího ost- 
rova. Anonymní zdroj z Lucas- 
Arts nejprve informoval, že bu- 
de hra ohlášena v posledním 
čtvrtletí tohoto roku, později se 
podělil o informaci, že již byly 
dokončeny dva pracovní scéná- 
ře, a vodu rozvířil i britský tele- 
vizní pořad NewsRound, ve 
kterém se v reportáži o tvorbě 
Star Wars her 


MONKEY ISLAND 
POCIVRTE 


NE! |NENRE 
“ H. 


» 


z LucasArts objevil na dveřích 
jasně zřetelný nápis „Project 
Monkey“ a na stěně za zpo- 
vídaným grafikem pracovní ná- 
kresy s kostrami a pirátskými 
loděmi. Objevily se také nepří- 
liš důvěryhodné zprávy, že 
hodlá licenci na čtvrtý díl kou- 
pit autor prvních dvou dílů, 
Ron Gilbert. Ten mimochodem 
v magazínu Arcade prohlásil, že 
má vlastní příběh trojky, který 
zatím nikomu neprozradil. Sice 
nevěříme, že by se LucasArts 
vzdali tak slavné „značky“, fak- 
tem ale je, že vzhledem k jejich 
současnému názoru na kresle- 
né adventury (resp. na jejich 
rentabilitu) by čtvrtý díl asi ne- 
byl takový, jak si jej většina 

z nás představuje. Anebo mož- 
ná ano. Nezbývá, než se ozbro- 
jit trpělivostí (mezi druhým 

a třetím dílem uběhlo pět let!), 
doufat a držet palce, že se pře- 
ce jen někdy dozvíme, jaké je 
to tajemství Opičího ostrovaš 


ULTIMA ONLINE Z 


Těsně před uzávěrkou minulého čísla jsme se dozvěděli o plánech Originu na Ultimu Online 2, 
bohužel jsme již nestihli změnit text článku o světě internetové Ultimy, kde jsme prorokovali, že 
nic takového nebude. Hanba. Je však vidět, že konkurence v podobě Asheron Call od Microsoftu 
a již běžícího Everguestu nedává Originu spát, a přestože zde údajně hodlají udržovat při životě 
(a vylepšovat) současnou Ultímu Online po dalších deset let, mají i jiné plány. 


© Ultimě Online 2 se toho ovšem ani dnes moc neví, snad proto, že je vzdálena minimálně 
rok. Oba díly budou naprosto oddělené, bez možnosti jakéhokoliv přesouvání postav, chystá se 
ohleduplnější podpora nováčků, vybírat si budete moci ze tří ras a velké změny čekají na mon- 
stra, která bude ostatně designovat starý známý Todd McFarlane, autor komiksu a filmu Spawn. 
To je pro tento okamžik vše, pro více informací sledujte www.u0o2.com. 


GRAND PRIX V MALÉM 


Dobrá zpráva pro milovní- 
ky série Micro Machines a ne- 
dávného Re-Voltu. O novou 
zábavu se jim v podobě hry 
Stunt GP postará Hasbro 
a Team 17, a jak je v těchto 
hrách zvykem, půjde v první 
řadě o multiplayer, který 
umožňuje až šest hráčů po síti 
a dva na jednom počítači 
(pche, MM2 jsem hrával se 
třemi kamarády na jedné klá- 
vesnici). Team 17 však neza- 
pomíná ani na osamělé hráče 
a chystá pro ně množství zají- 
mavých módů (Tournament, 
Stunt Challenge, Arcade, Ou- 
ick Race, Freestyle, Stunt Mo- 
de, Time Trial atd.). To vše na 
24 okruzích se skokánky, spi- 
rálami a smyčkami a s 16 růz- 
ně silnými vozítky upgradova- 
telnými za vydělané peníze. 
Práce na Stunt GP stále pokra- 
čují a hra je v současnosti plá- 
nována k vydání na březen 
příštího roku. 


Everguest a Asheron's Call, 
dvě ze tří internetových 
RPG příštího tisíciletí. 
Jakpak asi bude vypadat 
Ultima Online 2? 


1 


"$GP" - Copyright 1999 Team! 7 Software Limited, 


Grand Prix Hasbro 


Máme dvě zprávy, jednu špatnou a jednu 
dobrou. Ta špatná je, že Hasbro odložilo 
Grand Prix 3 a vydá ho nejdříve v prvním 
čtvrtletí příštího roku, ta dobrá, že počítá 
také s vydáním Grand Prix World, volného 
pokračování starších GP Managerů, kde 
jde samozřejmě o management týmu F1. 
GPW by snad měl vyjít ještě letos, ale... 


Loupež století 


Velmi interesantní zprávu nám přihráli SCi 
- licencovali si prý od dvou zlodějů, kteří 
téměř před čtyřiceti lety provedli slavnou 
velkou vlakovou loupež, „práva“ na jejich 
čin, a hodlají vytvořit hru, ve které 
budeme krást či strážit. Rogue Spear tak 
trochu jinak. 


Firestorm na obzoru 


Vzhledem k úspěchu Tiberian Sun (prý již 
prodal 2 miliony) je logické, že je 

v přípravě oficiální mission pack. Jmenuje 
se Firestorm, je ze 60 % hotov a chystá se 
na únor. Dějově navazuje na Tiberian Sun, 
těšte se na 18 nových misí, 7 nových 
jednotek, nové filmy a především zajímavý 
multiplayer World Domination, ve kterém 
se bude GDI a NOD přetahovat o celý svět. 


Přecraftovaná Korea 


Jižní Korea bude asi trošku zvláštní země. 
Proč? Blizzard vydal prohlášení, že zde 
prodal již milion exemplářů Starcraftu 
nebo mission packu Brood Wars, což je 
trochu překvapivé, neboť: a) se zde běžné 
hry prodá 10 až 20 tisíc kusů a b) žije zde 
40 milionů obyvatel. Teď už se nedivíme, 
proč tam poslali Lunetic. 


12 fordíků 


Empire Interactive nám na ECTS představili 
několik svých závodních her, které se 
vzájemně podobaly jako vejce vejci 

a všechny vypadaly tak trochu nudně. Snad 
jen Ford Racing bude za něco stát - máte 

v něm možnost svést se ve 12 různých 
autech značky Ford (Focus, Ka, Fiesta, 
Mondeo, Puma, Cougar, Escort, Taurus, 
Explorer, GT90, Mustang, F1 50 — truck). 
Cool. 
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RELEASE DATES 


LISTOPAD 1999 


Gabriel Knight 3 

Indiana Jones: Inf. Machine 
Tonic Trouble 

Tomb Raider IV 

Unreal Tournament 

SWAT 3 

Polda 2 

Planescape: Torment 


Ultima Ascension 
Theme Park World 


PROSINEC 1999 


Ouake III Arena 
Diablo II 
Battlezone 2 
Messiah 
Daikatana 

Die Hard Trilogy 2 
Urban Chaos 


ZIMA ZO0O00 


Soldier of Fortune 
Heavy Metal: FAKK2 
Nox 

Thief 2: The Metal Age 
Final Fantasy VIII 

The Sims 

Anachronox 

C4C: Firestorm 

Flash Point 

Giants: Citizen Kabuto 
MDK2 

Grand Prix 3 

Star Wars: Force 
Commander 

Team Fortress II 


JARO ZO00 


Black 8 White 
Warcraft III 
Commandos 2 
Galleon 

Dark Reign 2 
Alone in the Dark 4 


POLITICKÁ REVOLUCE 


Sen všech politiků a hráčů Republic: The Revolution. Až se vám tam toto 


podaří, budete těsně před cílem. Nezkažte si to. Jolební preference 


—vnání za a řijer 
Elixir Studios, společnost mladičkého génia Demise 

Hassabise, který v 16 letech spolupracoval na vývoji Theme 
Parku, se rozhodli zveřejnit informace o velmi zajímavém 
projektu. Jmenuje se Republic: The Revolution, a pokud si 
vzpomínáte na jednu z našich vysněných her (představili 
jsme je v GameStaru 5/99), je to trefa do černého. Celá 
hra se točí okolo politiky — hráč začíná jako lídr jedné malé 
politické strany v jednom malém fiktivním státečku. Cílem 
je pochopitelně dosednout všemi možnými i nemožnými 
způsoby na prezidentské křeslo. Hra celá na nás působí jako „politický manažer“, který je velmi 
realistický a poskytuje netušené možnosti. Kromě konkurence v podobě 16 konkurenčních stran 
(hráčem či počítačem ovládaných) je ve hře celý jeden milion počítačem řízených obyvatel, které 
je třeba mnoha různými způsoby zmanipulovat. Každý z človíčků má vlastní život, různé názory 
a desítky různých „parametrů“ — totéž ostatně platí o vás jako o politikovi, neboť na samotném 
počátku si můžete zvolit, zda budete o prezidentský úřad bojovat jako politik, byznysmen, mafián 
či třeba vojenský generál. Mohlo by se zdát, že takto geniální koncept nevyžaduje příliš kvalitní 
grafiku, ale jen a jen realistické tabulky, tabulky a tabulky. Elixir Studios ovšem pracují na vlastní 
„Totality“ technologii, jejíž parametry jsou vskutku zajímavé. O tom však až někdy příště. Repub- 
lic: The Revolution bude vydán koncem příštího roku pod Eidos Interactive. 


HEAVY METAL 


Ouake III Arena ještě není hotová a už si Carmackovu 
technologii firmy licencují jako na běžícím pásu. Mezi vůbec 
první vydané hry bude kromě Star Trek Voyager: Elite Force 
také Heavy Metal: FAKK2 od Ritualu. Tato third-person akční 
adventure dějově navazuje na chystaný film, a jak vidíte 
z obrázků (nebo také z videa na CD 9/99), jde o jednu z těch 
úchylných her, které v poslední době přicházejí do módy. 
Kromě hratelnosti, jež prý bude kombinovat akční hry, ploši- 
novky a puzzle a přitom klást velký důraz na příběh, se auto- 
ři věnují i grafice — technologie ostatně nebyla jen převzata, 
ale dále vylepšena (skeletální animace, kvalitnější skriptování 
ap.). Mimochodem, hlavní fanouškovský zdroj informací na 
internetu má kouzelnou adresu — www.fakkyou.com. Heavy 
Metal vyjde v prvním čtvrtletí 2000. 


Táké vámtakchyběl? Duke Nukem 
Forever je zvláštní projekt — patří mezi 
vůbec nejočekávanější, 3D Realms 

však až donedávna nevydali prakticky 
idné — a m obrázky 


se jimi slo še rozSé 
informace čekejte v-příští 


Co se o hře ví: 


drží pod pokličkou; je prý strach auto- 
rů, abychom se o všem nedozvěděli 
ještě před hraním, a nepřišli tak 

o kouzlo objevování. Autoři také 
nechtějí zbytečně prozrazovat své ná- 
pady konkurentům. 


— Ač obrázky vypadají VELMI dobře, 
hra samotná má ještě k dokonalosti, 
jak si ji autoři představují, poměrně 
daleko. V současné době se zdá, že vy- 
jde nejdříve za půl roku, my odhaduje- 
me spíše konec roku 2000. Takže si 
počkáme ještě celý rok. 


— 3D Realms se soustředí na příběh — 
na Zemi se vrátí starý známý Dr. Pro- 
ton z prvních 2D dílů Duke Nukema, ovládne Area 51 a chce zničit svět. Hra se odehrává jak 

v Area 51, tak v okolní poušti a v Las Vegas. Autoři slibují, Že bude Duke výřečnější a s desetkrát 
větší slovní zásobou. 


— Duke Nukem Forever původně využíval engine Ouaka II, ale především z důvodu omezení ve- 
likosti exteriérů se loni v květnu autoři rozhodli přejít na Unreal engine, dnes samozřejmě po- 
slední verzi z Unreal Tournamentu. Mimochodem, víte, že ještě před třemi lety měl být DNF 
klasickou plošinovkou? 


Herní soundtracky 


Je jich čím dál víc a je to dobře. Před pár 
týdny vyšel soundtrack k Duke Nukemu 
(např. Megadeth), teď zase vychází 
hudební CD FIFA 2000 (Robbie Williams, 
Underworld, Placebo, Bran Van 3000). 
Podle toho co víme spousta skladeb nemá 
s vlastními hrami prakticky nic 
společného, ale to je u soundtracků běžné. 
Kupujte, kupujte, kupujte — ale v Čechách 
asi ne. 


Speedball na PC 


Tak možná přece — když dosud Bitmap 
Brothers hovořili o pokračování slavného 
brutálního fotbalu Speedball, bylo to 
výhradně v souvislosti se Sony 
PlayStation. Jak se zdá, o PC verzi alespoň 
uvažují, neboť na jedné stránce zveřejnili 
dotazník. Doufejme, že se ozve dostatek 
zapálených hráčů, a dočkáme se také. 


VW Brouk 


Infogrames se pochlubili se seznamem her 
které chystají do podzimu příštího roku 

a z devíti titulů má celkem pět v názvu 
Test Drive. Nás daleko více zaujal Beetle 
Crazy Cup, kde se bude v pěti různých 
disciplínách závodit se slavným Beetlem. 
Na tohle jsme zvědaví. 


Amen odložen 


Cavedog oznámil, že propustil kompletní 
tým designéru projektu Amen: The 
Awakening. Celkem osm osob prý 
vzhledem ke stále nedokončené 
technologii nemělo do čeho píchnout 

a pro vydavatele nebylo únosné platit jim 
dále plat. Tato nadějná a originálně pojatá 
3D akce byla odložena na polovinu 
příštího roku, vzhledem ke stádiu vývoje 
bychom však spíše tipovali konec. 


Drakan levely 


Psygnosis a Surreal Software konečně 
vydali dlouho očekávaný editor pro 
Drakan: Order of the Flame umožňující 
tvořit vlastní levely a modifikovat ty 
stávající. Více informací hledejte na 
stránkách www.planetdrakan.com či 
www.drakan.net. 


AMNIAON 575 


BAFTA AWARDS 


Britská akademie filmového a televizního umění letos již druhým rokem vedle jiných kategorií oceňuje také hry. 
Ty zatím prestižní ocenění podobné filmovým Oscarům či hudebním Grammy postrádají, a tak si právě BAFTA 
zaslouží pozornost, obzvláště když v porotě sedí „machři“ jako Peter Molyneux. Těžko tak totiž mohlo dojít k trapasu 
konkurenčních EMMA Awards, kde vloni 


NOVINKY 


bee a te oa Best UK developer Rare Ltd. p A [ I A 
a a po JOHSKCM Innovative Game Legend of Zelda (Nintendo) N64 

vítězství GoldenEye 007 opět Ninten- 3 TT 
do, když sklízela Zelda. Nás ovšem da- Games Legend of Zelda (Nintendo) N64 | NTERACÍ | V[ 
leko více potěšily dvě nominace (za Moving Images Driver (Reflections) PC/PSX ENTERTALNMENT 
nejlepší hru a program) pro české Hid- Sound GTA: London 1969 (Rockstar) PC/PSX 

den 4 Dangerous. Ani v jednom přípa- Interactivity Legend of Zelda (Nintendo) N64 AWARDS 
dě to nakonec nedopadlo, ale přesto Design Wip3out (Psygnosis) PSX in'essociaton will 


blahopřejeme. 


Coputer Programming Legend of Zelda (Nintendo) N64 (CL 


NOVÉ GAMESKY NA OBZORU 


Jak se zdá, nové hry se zdaleka neohlašují jen na ECTS a E3 — několik 
se jich vyrojilo v oficiálních tiskových zprávách, většina však pochází 

z neoficiálních zdrojů. Je zajímavé, že až na jednu filmovou a jednu 
knižní adaptaci jsou to všechno pokračování. Zda těmto drbům a fá- 
mám uvěříte, je jen na vás, my jen dodáváme doporučení — až spatří- 
te vymodlenou hru, ještě nejásejte. Drby jsou drby. 


První na řadě je Blair Witch Project, jediný skutečně oficiálně ohlášený 
projekt, který bude vyvíjet Terminal Reality na stejné technologii jako 
Nocturne. © Terminal Reality nám odhalili ještě jednu novinku. Fly! 
bylo úspěšné a tak chystají Fly! 2. Vysoké ambice potěší hráče, znechutí 
Microsoft. e Z rozhovoru s tvůrci Pharaona jsme se dočetli, co bude 
následovat. Impressions stále váhají, zda se pustit do Caesara IV, do 
druhého dílu Pharaona nebo do podobné budovatelské strategie s opět 
jinou kulturou. Nejpravděpodobněji vypadá první varianta e Take2 se 
dohodli s Davidem Brabenem a společně chystají pokračování legen- 
dární vesmírné strategie Elite a posledních Frontier dílů. O Elite IV 

se zatím nic neví, my sami doufáme v důraz na multiplayer. « O Grand 
Theft Auto 3D se zatím skutečně mluví jen teoreticky, vzhledem 

k úspěchu prvního i druhého dílu však drbům není důvod nevěřit. 

© Douglas Adams chystá po Starship Titanicu další herní projekt, Hitchhiker's Guide to the Galaxy. S jeho pomocí jej tvoří Octagon Ent a vyjde 
prý až na podzim 2001! © Sierra ještě nevydala trojku a už nám taktně naznačila, že bychom mohli začít psát o SWATu 4, o kterém uvažuje. 
Činíme tak. « V podstatě totéž platí o Infogrames, kteří nám ve slabé chvilce naznačili, že chystají Outcast 2. To nejlepší na konec — opět se 
v jednom internetovém článku objevila zmínka o tom, že by snad měl Xatrix chystat Wolfenstein 2000. Ať je to pravda!!! Prosíím. 


u 


Battlezone 2 Thief 2: The Metal Age Hired Guns Halo 

Pokračování velmi Thief je velmi specifická Odvěcí rivalové, Blizzard Cyberpunk, Amiga, 3D akce, Již na E3 jsme byli z tohoto 

úspěšného remake je na a originální hra, a není tedy a Westwood, si to rozdají paráda. To všechno jde projektu vedle (a zdaleka 

spadnutí. Pandemic Studios překvapením, že se chystá i v akčních RPG — Nox dohromady v tomto remaku nejen my) a každým 

mj. zařadili týmový pokračování s vylepšeným vypadá skvěle a ne nadarmo velmi úspěšné a originální měsícem to vypadá lépe 

multiplayer podobný Team enginem, Al, novými levely se mu říká „Diablo killer“. akční hry. Využívá engine a lépe. Hrou, která prý změní 
“» Fortress, výrazně vylepšili a... kooperačním i Jak si však poradí s Diablem Unrealu a podobně jako svět, je tato bojová akce 

umělou inteligenci, a jak je multiplayerem. Ještě než 2, ukáže až čas. Je tu sice originál je zaměřena na především díky fenomenální 

asi zřejmé i z onoho malého vyjde, si ale můžete zahrát jistá šance, že Nox vyjde multiplayer, zde ovšem fotorealistické grafice 

screenshotu, zakousli se i do Gold verzi prvního dílu se ještě letos, daleko oproti konkurenci ovládáte a fyzice. K vydání nejdříve 

grafiky. Battlezone 2 vyjde třemi novými úrovněmi pravděpodobněji ale až s čtyři postavy. v polovině, spíše však 

ještě letos. a dokumentem o tvorbě začátkem příštího roku. koncem příštího roku. 

dvojky. 


BOJ ZA SVOBODU 


Svého mission packu se ještě 
v průběhu listopadu dočká 
i Hidden £ Dangerous. Jeho 
podtitul zní Fight for Freedom 
a podle parametrů se jistě zařa- 
dí mezi ty vydařenější. Začněme 
obvyklou smrští čísel — tři kam- 
paně, celkem 9 misí, 16 nových 
vojáků, 8 zbraní a 5 vozidel 
a vehiklů. Zmíněné kampaně 
jsou vzájemně nezávislé na pří- 
běhu a každá se odehrává v od- 
lišném prostředí — první na se- 
veru Polska, druhá v Ardenách 


ve Francii a třetí v Řecku. Hod- 
ně novinek IIlusion Softworks 
připravili i ve vojenské technice 
— čekají nás nové granáty, 
samopaly i klasická pistole, 
z vehiklů pak například Jeep, 
tank, bombardér a hydroplán. 
Podstatná bude samozřejmě 
hratelnost, vzhledem tomu, že 
mission pack poběží s nejnověj- 
ším patchem a tedy vylepšenou 
Al, určitě je na co se těšit. 

9 0380 


WMV FW 


ŽEBŘÍČKY 


Čísla a data 


Počet prodaných kopií Ouake I- 1000 000 © počet prodaných kopií Ouake II 
— 1200 000 © odhad prodeje Auake JI Areny za tři týdny firmou Activision — 
1000 000 © počet prodaných kopií Daikatany © aby byl vývoj výdělečný — 

1 200 000 © počet konzolí Dreamcast prodaných ve Velké Británii za první tři 
dny - 63 000 © počet konzolí Dreamcast prodaných v Evropě za první den — 
185 000 © počet konzolí Dreamcast prodaných ve Spojených státech za první 
den — 300 000 © počet her © které v GameStaru do minulého čísla obdržely 
hodnocení 90 % a vyšší - 17 © počet her © které obdržely hodnocení 90 % 


a vyšší v tomto čísle GameStaru — 5 © počet her © které v GameStaru za první 


rok obdržely hodnocení 30 % a nižší — 6 © počet v ČR prodaných kopií NHL 
2000 za první týden — 4 000 © nejprodávanější hra v ČR — Polda (cca 11 000) 
© počet obchodů v ČR specializovaných na počítačové hry — cca 25 © počet 
obchodů ve Velké Británii specializovaných na počítačové hry — 2 000. 


Komentář 


Tiberian Sun překonává rekordy, na 


AYNIAON jší 


celém světě jej už vlastní více než 2 
miliony lidí, v aktuálních žebříčcích jej 
však pokořil Age of Empires II. Pojďme si 
však před Vánoci zahrát na jasnovidce 

a předpovědět vánoční sezónu, resp. stav 
žebříčku za čtyři týdny. Což o to, 
potencionální bestsellery není až tak 
těžké odhadnout, horší to je s termíny 
vydání. Za čtyři týdny (tedy začátkem 
prosince) však v ČR zvítězí buď NHL 
2000, Horké léto 2 nebo možná také 
Polda 2 (pokud vyjde samozřejmě), ve 
Velké Británii je pak téměř jisté vítězství 
FIFA 2000, které může ohrozit snad jen 
Tomb Raider IV. Spojené státy jsou 
sázkou do loterie, kdo ví, zda se neobjeví 
nějaké lovení, vítěz však pravděpodobně 
vzejde z her Auake III Arena, Theme Park 
World, Indiana Jones 3D, Half-Life: 
Opposing Force, Diablo II, či Age of 


Empires II. 
et. J 
16je2esms 


ČESKÁ REPUBLIKA | VELKÁ BRITÁNIE SPOJENÉ STÁTY 
1. Age of Empires II: Age of King 


(Microsoft) 


1. Age of Empires II: Age of King 
(Microsoft) 


1. Age of Empires II: Age of King 
(Microsoft) 

2. Shadow Company (UBI Soft) 2. Grand Theft Auto 2 (Take 2) 2. Deer Hunter 3 (GT) 

3. Command © Conguer: Tiberian 
Sun (EA) 


3. Command 4 Conguer: Tiberian 
Sun (EA) 


3. Cabella Big Game Hunter 3 
(Activision) 

4. Jagged Alliance 2 (TopWare) 4. FA Premier League Football 
2000 (EA) 


4. Rogue Spear (Red Storm) 


5. Need for Speed IV Road Chal- 
lenge (EA) 


5. Command 4 Conguer: 


5. Rogue Spear (Take 2) Tiberian Sun (EA) 


2z 


ameStar 


Představte si, že jste ambiciózní herní vývo- 
jáři, kteří právě chystají svůj další projekt 

a pilně pro něj shání vydavatele. Jednoho 
dne zazvoní telefon, ozve se prestižní slavná 
firma a nabídne vám vývoj pokračování 
jejich slavné ságy. Pro nás hezký sen, pro 
Blue Byte a bratislavský Cauldron reálná 
skutečnost. 


Tedy, ono to bylo tak trochu jinak, ale hezky se 
to čte. Slovenské studio Cauldron po svých úspěš- 
ných projektech Ouadrax a Spellcross vrhlo všech- 
ny své síly do 3D realtime strategie Shock Troops. 
Díky kvalitní 3D technologii se ukázková verze do- 
čkala u potenciálních vydavatelů velmi pozitivní 
odezvy, a to dokonce i od firem, kterým nabídku 
vůbec neposlalo. Sem patřili i Blue Byte, kteří se na- 
konec ukázali být jako nejaktivnější a nejsolidnější. 
Jednání o Shock Troops bylo na dobré cestě, z čista 
jasna se však objevila myšlenka na vytvoření další- 
ho dílu slavné série Battle Isle, která byla později 


| zrealizována. Díky přátelství s lidmi z Cauldronu 


a pochopení Blue Byte máme tu čest vám mezi prv- 
ními na světě projekt představit včetně některých 


| velmi zajímavých informací o hře a vůbec prvních 


screenshotů. 


V poslední době totiž kvete marketing „naruby“, 
jehož podstatou je namísto zahlcování herních 
redakcí informacemi, obrázky a preview verzemi 
přesný opak. Když Blue Byte v září na ECTS čtvrtý díl 
Battle Isle poprvé ohlásili, čekali jsme oslavné ódy 
a bombastické prezentace. Namísto toho jsme se 
dočkali jednoho plakátu se čtyřmi screenshoty, na 
nichž byly veškeré jednotky zakryty a cenzurovány. 
Ani dnes není známo prakticky nic o příběhu a ke 
zveřejnění byl povolen jen zlomek informací, které 
jsme se dozvěděli v sídle Cauldronu. A věřte, že je 
na co se dívat. 


V první řadě je to pochopitelně technologie, na 
které není co tajit, a tak nám autoři rádi prozradili 
a ukázali vše, co jsme chtěli i nechtěli. Snad až na 
pár řádek kódu byl engine Shock Troops komp- 


ometrů. Pochopiteln 


telný terén s velmi detai 
ním a technologi 
jednotky či 


osvětlením a stínová 


detailnost v závislosti 


etně předělán a napříkl 
jiny se zvedlaz 512x 5 


č 


né 


ad maximální 


2 metrů na 
e o realtime 
ními textura 


vzdálenosti 


velikost kra- 
28 x 128 ki- 
modifikova- 
mi, realtime 
Í na různou 


krajiny. Myslím, žeizo 


technologie bezesporu 


>rázků je zřej 


mé, že bude 


patřit mezi přednosti 


projektu. Hra nebude podporovat softwarové 
renderování, takže je vyžadován 3D akcelerátor 
(Glide, D3D, OpenGL), dále minimálně P ll 300 


a 64 MB RAM. 


Co se týče samotné hry, mohli jsme v některých 


směrech nahlédnout pod pokličku projektu, ale ani 
nám nebylo poodhaleno zdaleka vše a ještě méně 
můžeme prozradit :-). Je jisté, že hra bude vycházet 
z předchozích dílů, a to jak příběhově, tak dějově, 


ovšem s mnoha a mnoha novinkami a vylepšeními 
— půjde o tahovou strategii, která klade důraz na 
taktiku a strategii. Při naší návštěvě v bratislavském 
sídle firmy jsme položili několik otázek Davidu Dur- 
čákovi, který týmu šéfuje a zároveň je designérem 

a programátorem. 


Cauldron se jako první dostal díky Spellcrossu 
a SCI na světové trhy, nyní získal zakázku na vývoj 
pokračování velmi slavné série. Zdá se, že jste p 
kopníci, jak se to všechno seběhlo? 

Snažíme se vždy pro projekt udělat maximum 
a obrazně řečeno v něm nechat kousek nás všech. 
To se stalo i s Shock Troops, který všechny zaujal 
především svou výjimečně kvalitní 3D technologii. 
Po rozeslání prvních sceenshotů jsme dostali mno- 
ho zajímavých nabídek, ze kterých jsme si vybrali 
Blue Byte — i když si spíše vybrali oni nás, protože 
my jim žádné demo-ukázky nezasílali. Na první 
schůzce ještě obě strany hovořily o Shock Troops 
s tím, že se projekt trochu přizpůsobí systému Battle 
Isle. Po nějaké době, kdy si nás Blue Byte dostatečně 
oťukal a zjistil naše schopnosti, však došlo k obratu, 
a rozhodli jsme se pustit do plnohodnotného po- 
kračování. 


Takový vývoj určitě není snadný, jaké spatřujete 
ve vytváření pokračování slavné hry výhody a nevý- 
hody? 

Jasnou výhodou je samozřejme oblíbenost série 
= lidé svět Battle Isle dobře znají, časopisy o něm pí- 
ší bez velkého přesvědčování, a z toho plyne i pře- 
dem zajištěná prodejnost, která se jindy u nové 
a neznámé hry musí zajistit jen a jen kvalitou. Moh- 
lo by se zdát, že se hra prodává sama, ale myslím, 
že tato výhoda je zároveň i nevýhodou — jsme pod 
daleko větším tlakem, všichni očekávají jen to nej- 
lepší a každá chyba, nebo třeba jen nedokonalost, 
bude kritizována. Nevýhodou je také tvůrčí svobo- 
da, kdy jsme trochu omezeni již existujícím světem 
Battle Isle. 


Do jaké míry jste nezávislí, či naopak omezeni 
Blue Byte a kdo má co na starost? 

Uzavřeli jsme smlouvu o velmi blízké spolupráci 
a veškeré nápady týkající se samotné hry musejí být 
odsouhlaseny oběma stranami, ať už se jedná 
o myšlenku z Blue Byte či od nás. Blue Byte nás sa- 
mozřejmě musí trochu držet při zemi, abychom se 
příliš nevzdálili od původního konceptu, ale na dru- 
hou stranu jsme i my už pár jejich připomínek od- 
mítli. Vše je v rámci zápalu práce a nakonec se ve 
všem výborně dohodneme. 

Co se týče druhé části otázky, v zásadě Caul- 
dron zabezpečuje 3D engine, grafiku, Blue Byte 
poskytl samotný svět Battle Isle. Na vytvoření de- 
sign dokumentu jsme spolupracovali s Wolfgan- 
gem. 


Battle Isle je série stará bezmála deset let — jak se 
bude čtvrtý díl od svých předchodců lišit a jaké bu- 
dou největší přednosti hry? 

V zásadě budou kromě technologie velké změny 
také v interface a stylu hry. Jsme přesvědčeni, že ty- 


Blue Byte 


Tři roky po založení, v roce 1991, Blue By- 
te vydali první díly svých dvou nejslavněj- 
ších sérií, Battle Isle (celkem 650 tisíc pro- 
daných kusů) a Settlers (více než 2 milio- 
ny), jejich čtvrté díly byly ohlášeny letos 
na ECTS. Německý Blue Byte však roz- 
hodně není jen firmou těchto slavných 
sérií, vzpomeňme na RPGčko Albion, teni- 
sovou simulaci Game, Net £ Match či akč- 
něji pojaté Extreme Assault a Archimedean 
Dynasty. 


Battle Isle 1 


První díl Battle Isle vyšel již před osmi lety 
a byl na svou dobu mimořádně kvalitní 

a propracovaný. Herní obrazovka byla roz- 
dělena na dvě poloviny a ať už se hrálo 

s protihráčem si počítačem, hráč vždy ope- 
roval jen na jedné. Hratelnost byla skvělá, 
navržení misí do posledního puntíku vypi- 
lované, a tak stratésům chybělo ke štěstí 
jen máloco. To nejlepší však mělo teprve 
následovat... 


Battle Isle 2 


Druhý díl byl vydán o dva roky později 

a veřejnost jej již očekávala s patřičnou 
uctivostí. Veškeré předpoklady se splnily 

a mnozí označují právě druhý díl za nejlep- 
ší, což potvrzují i vysoká hodnocení v časo- 
pisech. Hra obsahovala velmi kvalitní umě- 
lou inteligenci, ve dvou tuctech misí se 
hráči seznámili s celkem čtyřmi stovkami 
jednotek a díky jejich navržení zkrátka ne- 
bylo hře téměř co vytknout. 


Battle Isle 3 


Jestliže dvojka splnila všechna očekávání, 
totéž se stalo i v roce 1995 s dílem třetím, 
který byl jednou z prvních her vydaných na 
CD. Je tu nový příběh, skvělý interface vý- 
borně využívající Windows, řada nových 
jednotek a velmi důležité je také zrychlení 
hry, které bylo považováno za jednu z má- 
la slabin druhého dílu. A co je nejpodstat- 
nější, opět geniální scénáře, a tedy hratel- 
nost, jíž se vyrovnalo máloco. 


MAMAYd ii 


» 


CAULDRON 


Incubation 


Ačkoliv měl Incubation v podtitulu název 
Battle Isle, se sérií neměl téměř nic společ- 
ného, snad jen část příběhu. Ostatně, ne- 
šlo ani tak o válečnou strategii, ale spíše 

o taktickou akci zvláštním, ale rozhodně 
fungujícím způsobem kombinující série 
X-COM a Ouaku. O kvalitě hry není sporu 
(skvělá hratelnost a výtečná 3D grafika, co 
víc si přát), přesto je velmi těžké hru srov- 
návat se sérií Battle Isle. 


Cauldron 


Jeden z mála slovenských profesionálních 
týmů vyvíjejích počítačové hry byl založen 
v roce 1996, současně s dokončením pro- 
jektu Ouadrax. Od počátku šlo v první řadě 
o srdeční záležitost, a ve spojení se schop- 
nostmi tak není divu, že se Cauldronu jako 
vůbec první české či slovenské firmě poda- 
řilo prorazit na západní trhy. Po spolupráci 
s SCi nyní získali smlouvu s Blue Byte a je- 
jich plány do budoucna jsou odvážné. 


OAuadrax 


První projekt Cauldronu z počátku roku 
1996, klasická nefalšovaná, i když velmi 
originální logická hra, ve které bylo třeba 
obě postavičky vzájemnou kooperací do- 
pravit k závěrečnému teleportu. Patřila 
mezi velmi těžké (i když zdaleka ne nehra- 
telné) a mnoho lidí si na jejích 100 leve- 
lech vylámalo zuby. Ouadrax vycházel 

z verze pro ZX Spectrum, která byla vytvo- 
řena pozdějšími zakladateli Cauldronu pro 
Ultrasoft. 


Spellcross 


V České republic o Vánocích 1997, ve svě- 
tě jako vůbec první česká či slovenská hra 
o téměř rok později. Možná právě proto to 
nakonec nedopadlo tak dobře (koneckonů 
šlo ještě o DOSovou hru), milovníci taho- 
vých strategií však byli jistě nadšeni. Solid- 
ní grafika, originální prvky, díky designu 
misí a Al výtečná hratelnost (byť trochu 
náročná) a třeba také nízké hardwarové 
nároky činí ze Spellcrossu dodnes kvalitní 
hru. 


to i další novinky budou mít za následek ještě lepší 
hratelnost než v předchozích dílech, což může znít 
trochu troufale. Více ale zatím nemůžeme 
prozradit. 

Domníváte se, že mají tahové strategie hráčům 
stále co nabídnout? Komu je vlastně Bl4 v prvé řadě 
určena? 

Hra je určena především hráčům, kteří preferují 
strategii a taktiku před akčností. Tím nechci říci, že 
v Bl4 nebude akce, ale důraz klademe na strategic- 
kou část. Právě tady vidím největší přednost a nena- 

aditelnost tahových strategií — hráči poskytují 
komplexnější možnosti strategie a taktiky než real- 
time strategie, které se až na pár výjimek zvrhávají 
v pouhé stavění budov a posílání vojska na ne- 
přátele. Současný trh je těmto hrám nakloněn, ale 
nemyslím, že jsou kolové strategie odepsané — vě- 
řím, že právě Battle Isle osloví velké množství lidí 
a bude třeba i zlomem, díky němuž tento žánr opět 
oživne. 


Určitě máte mnohé plány na dobu po dokončení 
Bl4, můžete něco prozradit? Co třeba pokračování 
Ouadraxu, jehož jsme tady v GameStaru velkými fa- 
noušky? 

Paralelně s Battle Isle 4 jsme začali vyvíjet nový 
3D engine pro akční RPG — tento engine nám už 
teď poskytuje většinu vymožeností známých u sou- 
časných enginů. Informace o hře zatím neposkytu- 
jeme, ale za měsíc snad budou první screenshoty 
a GameStar bude mezi prvními, kdo je dostane. 
Ouadrax je mojí nejoblíbenější hrou a už jsme tu ve 
slabé chvilce uvažovali i o pokračování, jen tak pro 
radost. Když bude trochu času, možná se do něj 
pustíme. 


Tak teď nevím, jestli vám mám přát, ať máte vol- 
ného času dostatek, nebo ne ;-). Každopádně díky 
za rozhovor. 


Jan Modrák 
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Philips Incredible Surround Sound. Neodolatelnost zvuku. 


Já netancuji na skvělou muziku. Já tancuji na skvělý zvuk. Zvuk, který mě 
obklopuje. Pohlcuje mě. Dostává mě. A jediné, co pro to musím udělat, 


je stisknout jedno tlačítko. 


Vve got to admit iť's getting better. www.philips.cz 


PLOŠINOVKY 


ANEB DALŠÍ PROHRANÝ SOUBOJ ZD SE 3D 


Ruku na srdce — vzpomenete si někdy na 
úžasné 2D plošinovky ze Spectra, Amigy 

a PC? Jak by ne. Byly nám dost dobré deset, 
možná patnáct let, dnes jsou však mrtvé. 
Kde je jim konec? Co je nahradilo? A stojí to 
za to? 


Tak jako v případě změn jiných trendů v počíta- 
čové zábavě by se mohlo zdát, že nic nezemřelo, 
jen se to pořádně změnilo a 2D plošinovky se nám 
přetransformovaly do 3D hopsaček a snad částeč- 
ně i do 3D akcí. Ve skutečnosti už ale nic není, jak 
bývalo. PC už dávno není platformou pro podobně 
jednoduché hry, které se přesunuly spíše k majite- 
lům kouzelných skříněk. Z toho mála většinou ne- 
kvalitních 3D plošinovek na PC navíc vyplynulo, 

v čem byla síla dvou dimenzí — v rychlosti, jedno- 
duchosti a strojově přesné hratelnosti. Novodobé 
pokusy naproti tomu dokazují, že už pouhý pohyb 
může být dostatečně pomalý z hlediska záběru ka- 
mery, složitý co do ovládání a pochopitelně také 
značně nepřesný. To není kritika, nýbrž konstato- 
vání, že vytvoření 3D je podstatně komplikovaněj- 
ší než 2D. Naštěstí tento neduh vývojáři začínají 

s novými poznatky a stoupajícími zkušenostmi po- 
stupně odbourávat a konečně vznikají plošinovky 
se zábavou, jak ji známe z Amigy. Ehm. Skoro. 


Potíž tohoto žánru v žádném případě nespočí- 
vá pouze v technologických omezeních — často 
skřípe i design. Navrhnout kvalitní 3D plošinovku 
je totiž minimálně stejně obtížné, jako navrhnout 
strategii či 3D akci, a přitom jde o žánr značně 
nezmapovaný, takže vývojáři tápou, zkoušejí 
a chybují. Na konzolích sice vzniká celá řada her 
(Crash Bandicoot, Super Mario 64, Ape Escape), 
kterým dosud PC konkurovalo jen velmi nesměle, 
právě v těchto měsících se však začíná blýskat na 
lepší časy. Důkazem jsou následující stránky na- 
plněné preview a recenzemi hned pěti 
zajímavých her. Pojďme na to. 


£ V Vyvíjí: Argonaut m půl rokem a majitele počítačů necha- 
S a napjatě očekávat až do začátku října, kdy 
i Í Vydává: EA poměrně tiše a bez dalších informací zveřejnila 
Dok k 2000 záměr vydat Croca 2 i na PC, a to koncem roku. 
A okončení: začáte Vzhledem k absenci informací pro následující 

řádky předpokládejme, že budou obě verze totož- 

£3 Úvodní díl Croca byl první 3D plošinovkou pro né, i když vzhledem k časovému rozdílu nějaké 

a re která za něco stála. Stále však bylo co vylep- © změny nejsou vyloučeny. 
M šovat (např. ovládání a obtížnost), a tak se autoři 


3 8 rozhodli vytvořit druhý díl (nevěřte tomu, skuteč- © Tradičně se můžete těšit na výtečnou hudbu 
S ným důvodem byla pochopitelně prodejnost). Je © a ozvučení, které podobně jako překvapivě exce- 
ovšem s podivem, že EA vydala PSX verzi už lentní grafika odpovídá infantilnímu zaměření 


ná NB 


Pokud opravdu nesnášíte 3D a toužíte po starých dobrých 2D hrách, zbývá vám ještě jedna 
možnost — Nintendo Game Boy. Na tuhle hračku do ruky jich stále vzniká celá řada, například 
i remaky Prince of Persia a Montezuma 's Return či nová verze Duke Nukema. 


hry, kdy krokodýl Croc bojuje proti nevídanému 
množství nepřátel, potvor a monster všeho dru- 
hu. Oproti prvnímu dílu není postup ve hře 
striktně lineární, a pořadí řešení úkolů je tedy jen 
na vás. Velmi velký důraz autoři očividně věnova- 
li právě hratelnosti a scénáři, čeká vás totiž dale- 
ko více meziher, logických problémů, a stereotyp- 
ní hopsání se tím dostává do pozadí. 


Z těch několika hodin, které jsem PSX verzi : : : 
Croca 2 věnoval, je zřejmé, že jde o kvalitní hru. ) i š 
Croc je ovšem evidentně směřován na ještě ] 
skupinu hráčů než ostatní hry. Takže je to 
na vás. 


Vyvíjí: VIS Interactive hh 
Vydává: Interplay/Virgin | -i 
Bo 


Dokončení: listopad 1999 


Jak je patrné z názvu, po dvou dílech klasické, 
i když svým způsobem úchylné 2D hopsačky se 
žížale Jimovi konečně dostává třetí dimenze. 
Předchozí díly byly úspěšné především díky 
sympatickému hrdinovi, který se vzhledově PPL 
i svými schopnostmi výrazně odlišoval od všech 0.66: FPS 
běžných herních charakterů, a zdá se, že tato 
vlastnost bude zachována i potřetí. 


Autoři vyvíjejí EJ3D poměrně dlouho 
a projekt byl už také několikrát odložen. Součas- 
ný vzhled je však poměrně odlišný od prvních 
screenshotů, které byly zveřejněny před více než 
půl rokem, a tak je vidět pokrok a neustálé zdo- 
konalování technologie (mluví se hlavně o zají- 
mavém zkombinování polygonových textur 
a voxelů). V té je vše podřízeno prostředí hry, 
které je bizarní, komixově úchylné a vychází ze 
zajímavého příběhu, jenž se v podstatě odehrá- 
vá v Jimově chorém mozku, z něhož je třeba ží- 
žalu vysvobodit. Každá z třiceti úrovní je 
věnována některé z Jimových vlastností či poci- 
tů, a jak sami uznáte, názvy úrovní jako Strach, 
Agrese či Štěstí zní velmi zajímavě a minimálně 
zaručují unikátní variabilitu. To platí i o nepřá- 
telských postavách, kterých má být přes 
padesát. 


Samotná hra je v první řadě běžné běhání, 
skákání a střílení, špetka inovace tu však je pře- 19.84 FPS 
devším v in-game hrách a logických hříčkách, 
kterých bude vskutku požehnaně. Interplay se “« (S 
tedy s Jimem po letech opět vrací, a zdá se, že 
půjde o comeback více než úspěšný. Konkurence 3 
je ovšem silná. Díky bohu. 


FURBALLS 


Vyvíjí: Bizarre Creations 
Vydává: Acclaim 
Dokončení: duben 2000 


Bizarre Creations vyvíjejí hry již přes deset 
let. Proslavili se sérií Formula 1 vydanou pod 
hlavičkou Psygnosis, nyní pro Dreamcast 
chystají další závodní hru, Metropolis Street 
Racer. Zřejmě je ten žánr začíná trochu nudit 
- pustili se totiž také do hopsačky. Do velmi 
originální a pohledné hopsačky... 


Projekt nazvali Furballs (Chlupaté koule?), 
a kdybychom mu mohli přidat jen jediný superla- 
tiv, byl by asi „originální“. Kromě názvu to splňuje 
především příběh, který se odehrává ve světě 
obydleném plyšovými postavičkami, z nichž po zá- 
sahu pochopitelně neprýští krev, alébrž plyš. Své- 
ho času Furballs, speciální trénovaná jednotka 
ozbrojených plyšáků, dostala Generála Vigga, ob- 
rovského bílého kocoura toužícího po ovládnutí 
světa, za mříže. Furballs odešli na zasloužený od- 
počinek, generál Viggo jim ho však nedopřál — 
utekl, vytvořil vlastní ozbrojenou armádu, unesl 
rodiny hrdinů a znovu oživil cíl ovládnout celý svět. 


Roofus, Juliette, Bungalow, Rico, Chang, Twe- 
ek — šest bojovníků patřící do jednotky Furballs 
má nyní cíl jasný — zachránit své příbuzné a defi- 
nitivně zničit generála Vigga. Zatímco v ostatních 
hrách, kde máte možnost volby mezi více charak- 
tery, si na začátku jeden zvolíte a pak se s ostatní- 
mi už nesetkáte (nemluvě o tom, že jsou si 
obvykle dosti podobné), zde si postupně zahraje- 
te za všechny — každý má různé vlastnosti 
a schopnosti a každý se dostane tam, kam ostatní 
nemohou (Juliette umí šplhat, Rico plavat, Bun- 
galow skákat do dálky apod.), takže je třeba kom- 
binovat. Ze základní vesnice se hráč postupně do- 
stane do šesti rozsáhlých a graficky odlišných zón 
(město, vesmírná stanice, přehrada ap.). Každá 
obsahuje čtyři úrovně a navíc závěrečného bosse, 
po jejichž zdolání nejenže zachráníte všechny ro- 
dinné příslušníky jednotky Furballů, ale také do- 
stanete šanci definitivně zničit generála Vigga. 


Podstata hry je pochopitelně podobná jako 
v ostatních hrách žánru — kombinace akce 
a adventury spojené s logickými hádankami, zde 
však navíc vnáší nové prvky právě onen systém 
kombinování hrdinů. Furballs slibují asi nejvíce ze 
všech chystaných plošinovek — z verze, kterou jsem 
viděl v září na ECTS, jsem měl velmi dobrý pocit 
i po grafické stránce, a to mají autoři ještě několik 
měsíců k dobru na vylepšení. Uvidíme, jak obstojí 
v konkurenci s megalomanským Raymanem 2. 


Jan Modrák 
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Jak jsme řekli, nejlepší plošinovky byly vždycky na Amize a ST, ale i PC se 
může pyšnit několika legendami. Například sérií Commander Keen od slav- 
ných id Software. Carmack prý nyní uvažuje o verzi pro Game Boy. 


PLOŠINOVÍ KRÁLOVÉ 


Jsou jich desítky, ne — 

stovky. Opravdu prvotříd- 

ní hry se objevují poskro- 

vnu, ale jednak to dříve 

bylo o něco lepší, a pak — 

deset let je deset let. Zlaté 

časy tento Žánr zažíval na 

16bitech a samozřejmě 

i na konzolích (Maria a Sonica zná i kovaný 
PCčkář), řada kvalitních her se ovšem objevila již na 
8bitech. Koneckonců, právě Manic Miner byl pro 
mnohé z nás premiérou. 


Turrican/Factor 5 

Super Frog/Team 17 
Gods/Bitmap Brothers 
Manic Miner/Matthew Smith 


POSLEDNÍ POKUSY 


Ještě nedávno se tu atam m 

nějaká zajímavá 2D ploši- 

novka objevila. Zde je vý- 

čet těch, které nám zůsta- 

ly v paměti, které stojí za 

vyzkoušení a které s tro- 

chou štěstí naleznete 

v dobře zásobených čes- 

kých obchodech. Neradi bychom něco zakřikli, ale 
s něčím podobným se v budoucnu už asi nesetká- 
me, některé žánry jsou zkrátka mrtvé — viz novinky 
a kreslené adventury. 


Captain Claw/Monolith 

Jazz JackRabbit II/Epic MegaGames 
Heart of Darkness/Amazing Studios 
Oddworld: Abe Exodus/GT Interactive 


PC VÝBĚR NA GD 


Na CD přílohu jsme pro 

vás tentokrát připravili la- 

hůdku v podobě téměř 

náhodného výběru čtyř 

zajímavých hopsaček, plo- 

šinovek či jak sami chcete. 

V prvních třech případech 

jde o poměrně rozsáhlé 

shareware verze, a pokud máte přístup k internetu, 
doporučujeme prošmejdit archivy firem Apogee 
(www.3drealms.com) a Epic (www.epicgames.com), 
které jsou podobnými hrami přeplněny. 
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HP.CD-WRITER PLUS 


Nová široká nabídka přepisovacích 
mechanik Hewlett-Packard 
Abuse/Crack.com HP CD-WRITER PLUS. 


Hocus Pocus/Apogee ú ě Á 
Jazz JackRabbit/Epic MegaGames Kontaktujte svého prodejce. 


Rayman Gold/Ubi Soft 
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TH system 


CH S Elect PO hitacts 


Více informací získáte na: 
www.thsystem.cz/hp/cdwriter/ 


k: 


AKČNÍ 


Hlavní náplní jubilejního vydá- 
ní GameStaru je z hlediska akč- 
ních her šest stran věnovaných 
hotovým i chystaným 3D ploši- 
novkám. | když jsem od Ray- 
mana 2 čekal hodně, byl jsem 
potěšen, jak hezký a hratelný je. 
Skoro v mém srdci, které jak ví- 
te, bije pro 3D akce, i zastínil 
mission pack Opposing Force, 
který je skvělou zprávou pro 
všechny fandy nepřekonatelné- 
ho Half-Lifu. Pak tu máme ještě 
vydařené pokračování GTA2, 
a tím bohužel příděl akčních re- 
cenzí v tomto čísle končí — ko- 
legové měli hody a já se musel 
před jejich skvělými tituly (co 
naplat, FIFA 2000 je opravdu 
výborná) uctivě poklonit. I pro- 
to doporučuji, abyste jim věno- 
vali zvýšenou pozornost. Pře- 
devším Nocturnea Nomad Soul 
jsou vedle prvků adventury do- 
statečně akční, nepostrádají 
své osobité kouzlo a rozhodně 
nestojí za to, je zavrhovat jen 
proto, že jsou v jiné sekci. Přeji 
hezký podzim a těšte se na žně 
v příštím čísle. 

jan modrakOidg.cz 


V tomto čísle: 


Rayman 2: 

The Great Escape 

str. 30 

85 % 

Half-Life: Opposing 
Force 

str. 32 

85% 

Grand Theft Auto 2 

str. 34 

75% 

Pong © Space Invaders 
CD cD 

60% 50% 

Top 10 

Half-Life 1/9995% 
Unreal Tournament 6/99 90 % 
Rogue Spear 10/99 90 % 
Half-Life: 

Opposing Force nové 85 % 
Driver 11/99 85 % 
Kingpin 11/9985% 
Rayman 2: 

The Great Escape © nové 85 % 
Descent 3 6/99 85% 


6/99 85% 
8/99 85% 
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RAYMAN £ 


THE GREAT ESCGCAPE 


Nemá ruce, nemá nohy - prakticky se nám rozpadá před očima. Přesto, a jak už to tak bývá 
právě proto, patří mezi nejoblíbenější herní hrdiny posledních let. Nic ho nezastaví ani před 


třetím rozměrem — Rayman 2: 


Výjimečně vás nebudu zatěžo- 
vat svými obvyklými úvodními ře- 
čičkami. Tentokrát jsem měl při- 
praveno téma „ať žijí plošinovky 
a jednoduchost začátku devadesá- 
tých let“, ale o tom jste si jistě 
s radostí početli o pár stránek dří- 
ve a tak začneme trochu jinak. 
Přesněji — rovnou u jádra pudla. 
Rayman 2 je PRVNÍ OPRAVDOVÁ 
3D plošinovka na PC. Rayman 2 je 
navíc nádherná, skvěle hratelná 
a zkrátka excelentní plošinovka. 


Nádherná 

První díl byl ještě klasickou 

2D hopsačkou, která si získala ob- 
div především díky svému hrdino- 
vi. Když však francouzský Ubi Soft 
ohlásil záměr vytvořit pokračová- 
ní, pochopitelně již ve 3D, odezva 
byla spíše chladná. Není divu, řek- 
ne-li se totiž 3D, lidé si představí 
spíše Ouake či Tomb Raider. Ubi 


Velký útěk je tu. 


Soft však jakoby na tento trend 
nebral ohled a vyčlenil na vývoj 
neuvěřitelných 60 programátorů, 
designérů a grafiků, což je číslo 
dosud myslitelné snad jen v Ja- 
ponsku. Na hru, především pak 
její vizuální kvality, to má pocho- 
pitelně ten nejlepší vliv, a já sám 
si nedokáži představit pro podob- 
nou hru lepší grafiku. Z obrázků je 
zřejmé, že je „tak akorát“ ulítlá 

a Že by se za kvalitu textur a ani- 
mace neméně kvalitních modelů 
nemusel stydět jakýkoliv tvůrce 
hardcore 3D akce. Proč taky. 

S ozvučením je to prakticky totéž, 
hudba — hmmm, nemám slov. 


Skvěle hratelná 

A aby těch dobrých zpráv nebylo 
málo, vězte, že se Rayman 2 hraje 
stejně dobře jak dobře vypadá. Ja- 
ko malý uličník, jež si ve svém po- 
hádkovém světě vybudoval před- 


chozími dobrodružstvími velký re- 
spekt, byl Rayman preventivně 
uvězněn na lodi vesmířných pirá- 
tů a zbaven své energie. Naštěstí 
se příteli Globoxovi podaří pro- 
niknout do jeho cely, vrátit mu je- 
ho ztracené síly, a tak Raymana 
čeká velký útěk. Následuje záchra- 
na několika dobrých kamarádů 
(včetně nebohého Globoxe) a zá- 
věrečný souboj s Razor Facem, je- 
muž je třeba překazit záměr 
ovládnout pohádkový svět. Toť ve 
stručnosti příběh, který je ve hře 
poměrně důležitý — v průběhu 
hry je citlivě rozvíjen častými in- 
game animacemi, a protože hra 
není tak docela lineární a částeč- 
ně reflektuje vývoj příběhu, vypla- 
tí se jej sledovat pozorně. 


Samotná hra je, řekl bych, nad 
poměry rozsáhlá. Svět, ve kterém 
se odehrává, je sice plně 3D, není 


Na CD příloze tohoto GameStaru naleznete hratelnou 
demoverzi Raymana 2, ve které si můžete na vlastní 
kůži vyzkoušet několik málo úrovní. Ve chvíli, kdy čtete 
tyto řádky, už bude Rayman 2 pravděpodobně 

v obchodech... 


Pokud vám Rayman padl do oka, máte vícero možností. Jednak je 
v České republice v prodeji první díl za velmi příznivou cenu 

a jednak se v nejbližší době dostanou na trh dva produkty určené 
pro děti — jako jedny z prvních podobných výukových her budou 
plně lokalizovány do češtiny. 
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Picasso 


Vydavatel: Ubi Soft 
Č Van Gogh a zničit jím jednou ranou strážce © možná ještě nezažili. Minimum: -133,32 MB RAM; 4x CD, 
pokladu, umí plavat anebo se HDD 100 MB, 3D karta 
může svým výstřelem zachytitna Excelentní? Doporučeno: PI 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
speciálních kroužcích a pohupo- © Rayman 2: The Great Escape je HDD 500 MB, 3D karta 
Magritte vat se jako na houpačce. Úrovně © monumentální hra, která ve Multiplayer: © ne 
jsou ohromně variabilní, strmá 3D plošinovkách znamená totéž © 3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Mondrian 


Botticelli 


Lichtenstein 


Arcimboldo 


Warhol 


v něm však možné svobodně se 
pohybovat — Rayman alespoň ne- 
musí nic hledat a vrhá se do jedné 
akce za druhou. Odhadem je tu 
zhruba pět až šest desítek úrovní, 
které jsou rozděleny do přibližně 
dvaceti tematicky odlišných pro- 
středí (všechny jsou samozřejmě 
perfektní). Úrovně nejsou nijak 
zvlášť velké, spíše naopak, zdaleka 
v nich však nejde jen o nějaké 
skákání. Rayman je schopen mno- 
ha různých činností a pohybů — 
může například využít své uši a po 
vzoru strýčka Fida se z velkých vý- 
šek snášet do daleko vzdálenějších 
míst, může na svá záda vzít těžký 
předmět, např. výbušný sud, 


akce střídá rozvážný logický pro- 
blém, a co je nejúžasnější — prak- 
ticky v celé hře neděláte nikdy 
stejné dvě činnosti. Téměř nic se 
neopakuje, invence autorů jakoby 
byla bezedná. Šedesát mozků je 
zkrátka šedesát mozků. 


To ale stále není to nejlepší — 
Rayman se jednou svou vlastnos- 
tí značně liší od principu běžných 
plošinovek a v tomto směru pře- 
konává i své největší a nejproslu- 
lejší konkurenty z Nintenda. Kro- 
mě tradičního pohybu „po svých“ 


je totiž dobrá čtvrtina hry vyplně- 
na nějakou alternativní hrou, 
která se u konkurence nazývá 
„sub-guestem“ či „mini-hrou“, ale 
tady je naprosto běžnou událostí 
a obvyklou součástí hry. Tu si za- 
lyžujete na jezírku, tu se budete 
na raketce řítit členitou krajinou 
a poměrně často budete sjíždět 
prudký sráz a snažit se přitom 
nevypadnout přes okraj a někdy 

i nebýt dohnán monstrem s děsi- 
vými čelistmi. Tato do poslední- 
ho puntíku promyšlená a inten- 
zivní hratelnost činí Raymana 2 
naprosto jedinečným a vzhledem 
k rozsahu hry to bude dvacet až 
dvacet pět hodin, které jste dost 


co Final Fantasy Vll v RPG. Svou 
kvalitou nechává veškerou konku- 
renci daleko za sebou a těch ně- 
kolik málo chystaných pokusů 
(otočte o pár stránek zpět) to bu- 
de mít velmi těžké. Rayman 2 
skvěle vypadá a skvěle se hraje. Je 
až po okraj naplněn výtečnými 
nápady a nádhernou grafikou a... 
ksakru, tak mě napadá, proč sem 
tomu tedy dal jen 85 %? 


Nu, jisté malé nepříjemnosti 
jsem přece jen nalezl — je tu velmi 
časté nahrávání (sice rychlé, ale 


přesto rušivé), po dokončení 
prakticky není důvod hrát znovu 
(to je ale úděl většiny podobných 
her) a obtížnost je trochu vyšší 
než je běžné. A pak je tu jedna 
větší nepříjemnost v podobě ovlá- 
dání a systému kamery. Ovládání 
je poměrně obtížné a k úplnému 
ovládnutí hry je potřeba nějakých 
šest sedm tlačítek, což je vzhle- 
dem k nemožnosti nastavení joy- 
sticku či klávesnice (alespoň ve 
verzi pro recenzi) takový menší 
disaster. Jisté potíže jsou i s ka- 
merou, která vám umožňuje roz- 
hlížet se pouze do stran. Naštěstí 
je tu možnost „nazoomovat“ ka- 
meru do first person pohledu 

a pak se rozhlížet bez omezení — 
čímž lze většinu míst vyřešit. 


Docházejí mi superlativy. Ray- 
man 2 vás bude bavit. Jeho 
hratelnost není ani na okamžik 
frustrující a budete jej zkrátka 
hrát jedním dechem až do konce. 
A o to přeci ve hrách jde. 


Jan Modrák 
90383 


Rayman 2: 
The Great Escape 


Výrobce: Ubi Soft 


Verdikt: Výtečná 3D plošinovka s dokonalou 


grafikou a ještě dokonalejší hratel- 
ností. Kupujte! 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


JuXY 


Oficiální stránka Ubi Softu je www.ubisoft.com, 
oficiální stránka samotné hry je www.rayman2.com. 
zde doporučujeme zvolit americkou verzi stránek, 
která je nejlepší a obsahuje spoustu zajímavých 
informací (ukázky hudby, wallpaper apod.). 
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Zatímco dosud kvalita datadisků souvisela s tím, kolik novinek a vylepšení nabídly opro- 
ti původním hrám, v případě Opposing Force bohatě stačilo obyčejně prodloužit Ha/f-Li- 
fe. Už to byl ostatně nadlidský úkol, ale podařilo se, a protože je tu i velké množství no- 
vinek, výsledkem je s drtivou převahou nejlepší mission pack všech dob. 


Protože Valve v současné době Když řeknu, že děj nemá chybu, 
dodělává Team Fortres IIa pracuje budete mi muset věřit. Příběh ani 
na dalším, oficiálně stále tajném, — zápletku vám totiž neprozradím, 
projektu (pro ty, kdo to ještě i kdybyste mne mučili chlebovou 
nevědí, jde o Half-Life 2), musel se polévkou, protože při vší úctě 
Vývoje ujmout neznámý a začína- © k ostatním vychytávkám Opposing 


jicí tým Gearbox, jehož členové Force patří k tomu vůbec nejlá- 
však.mají zkušenosti z vývoje kavějšímu. A jak sami uznáte, bez 
takových herjako Duke Nukem kouzla odhalování a překvapení by 


3Dči Civilizace. Mohlo by se zdát, to nebylo ono. Okamžiků, kdy 
že je pro ně tvorba datadisku 
krokem zpět, ovšem poté, co pod 
Electronic Arts vyvíjeli rok a půl 
svou vlastní hru, aby pak byla 
kategoricky zrušena, jistě vzali 
touto nabídkou zavděk. Obzvláště 
když jde o Half-Life. Svou práci 


Half-Life: 
Opposing Force 
Výrobce: Gearbox 


Vydavatel: Havas 
Minimum: P 133, 24 MB RAM, 6x CD, 


však pojali sktuečně velkoryse HDD 400 MB 

a výsledek rozhodně není běžným | Doporučeno: P 233, 64 MB RAM, 6x CD, 
datadiskem, ať už proto, že jde HDp/490 MESD'karta 

o datadisk pro nejlepší 3D akční — Multiplayer: ano 


hru posledních několika let, či pro- Pg oolerace: OpRRN En 
Verdikt: Nejlepší mission pack všech dob pro 


to, že by s jen trochu více evely nejlepší 3D akci posledních let. Co 
mohl být označen za pokračování, víc si přát? 

a nikdo by ani nemrkl. Hlavním 

hrdinou totiž není Gordon 
Freeman, ale člen speciální 
jednotky Adrian Shepherd, který 
podobně jako Gordon netuší, 
která bije, a je spolu s kolegy vys- 
lán:do laboratoře Black Messa, aby 
vyřešili nějakou „menší nepříjem- 
nost“. Druhou velkou novinkou je 
právě fakt, že děj probíhá na stej- 
ném místě a ve stejný čas jako o 
Half-Life. Devadesát 


Hratelnost 


Grafiká 


Obtížnost 
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vám přes cestu přeběhne Gordon 
Freeman, či se nacházíte v pro- 
středí známém z Half-Lifu, tu 
ovšem zas tak moc není (zato pá- 
na s kufříkem vidíme na každém 
rohu). Laboratoř Black Messa a její 
okolí jsou koneckonců dost velké 
ná to, abychom,se tam bez vel- 
kých potíží „ztratili“ — datadisk je 
rozdělen na nějakých šest epizod 
s celkem 40 úrovněmi a ve srov- 
nání s originální hrou je zhruba 
dvoupětinový. 


Už od první vteřiny je zřejmé, že 
Gearbox disponuje stejně 
bezednou zásobou invence jako 
Valve. Dva příklady za všechny — 
tutorial probíhá ve vojenském 
výcvikovém středisku pro zelenáče 
s patřičným dohledem drsných 
poručíků, následující úvodní intro 
se zase odehrává ve vrtulníku s pěti 
výřečnými kolegy. Úrovně jsou 
ještě více logické, než byly před 
rokem v Half-Lifu, na každém 
kroku potkáváte novinky 

a vylepšení, až mám pocit, že je 
Opposing Force.do značné míry 

o objevování, byť naštěstí nikdy ne- 
soutěžíte s designéry, ale jen 

se „hrou“, takže nic přehnaného. 

U novinek se však ještě na okamžik 
zastavíme — Adrian je jako Voják 
vybaven výrazně lépe než Gordon 
Freeman — místo baterky má 
najdeme celkem devět nových 
kousků (jestliže se o Half-Lifu tvrdi- 
lo, že má nejlepší modely zbraní, 
Opposing Force to novou várkou 
ještě zdůraznil) a umí například 
šplhat a využívat pomoc ostatních 
vojáků s výrazně vylepšenou Al. 
Aby byli vojáci a stráže v rámci 
příběhu důvěryhodnější, přibyla 
více než desítka nových modelů. 


Všechny postavy jsou několikaná- 
sobně výřečnější než v Half-Lifu 
(poručíka z výcvikového kempu prý 
dokonce namlouval autor hlášek 
Duke Nukéma) a dialogy jsou na- 
psány opravdu dokonale, byť jsou 
angličtiny. Aby byl při všech 
zmíněných vylepšeních boj vyrov- 
nanější, muselo přituhnout 

u soupeřů, kterým přibylo devět 
nových vydatných pomocníků. 
Takže žádná procházka růžovou 
zahradou, spíše naopak. 


Gearbox správně vycítil, Že se po- 
zornost fandů Half-Lifu rok po vy- 
dání původní hry přenesla k multi- 
playeru a kromě volně stáhnutelné 
Team Fortress Classic na CD 
přiložil také desítku nových mode- 
lů a především tucet nových map, 
které byly vybrány v rámci projektu 
„All Stars“. Kromě -několika 
slavných profesionálů byly vybrány 
nejlepší levely ze soutěže na inter- 
netu, a mohu: konstatovat, Že 
skutečně patří mezi nejlepší. 


Half-Life: Opposing Force je 
nejlepší mission pack pro 3D akci, 
která získala v desítkách časopisů 
titul hry roku. Já sám za sebe mo- 
hu konstatovat, že Opposing Force 
splnil vše co jsem od něj očekával 
— je skvěle hratelný a obsahuje 
fůru novinek a vtipných vylepšení, 
nemluvě o velmi poutavém 
příběhu. Ostatně, i reklamní slogan 
datadisku jasně říká, že nehrát jej, 
je pro všechny, kdo dohráli. Half- 
-Life úplný hřích — „If you've 
played Half-Life, you've only 
played half the story.“ 

Jan Modrák 
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Možná právě díky reálnému 
prostředí a zbraním, možná díky 
Team Fortress Classic se právě pro 
Half-Life v poslední době tvoří celá 
řada originálních úprav a základní 
deathmatchové módy i přes svou 
nespornou kvalitu ustupují do 
pozadí. Osobně musím přiznat, že 
stále nejvíce hraji TF Classic, ale 
zřejmě jen proto, že ty nejlepší jsou 
náročné na počet hráčů — v první 
řadě musím zmínit Action Half-Life, 
který možná někteří znají z Ouaku 
Il, kde stejná úprava existuje již více 
než rok. AHL je v podstatě reálným 
deathmatchem s reálnými zbraně- 
mi, víceméně reálnými mapami 

a nervydrásající akcí, která tak 
trochu připomíná akční filmy 
(odtud i název). V poslední době si 
však ještě více fandů získává Coun- 
terStrike, který už je doslova „ze 
života“. Týmový mód, ve kterém 
např. skupina teroristů brání ruko- 
jmí a skupina klaďasů se je snaží 
zlikvidovat. Právě CounterStrike, 
patří v současné době mezi špičku, 
především díky designu levelů, 
tradiční halflifovské hravosti 

a nezybtné sehranosti týmů. 
Samozřejmě není všem dnům konec 
a chystá se řada nových módů, 
nemluvě o Team Fortress II. Ouake 
I Arena a Unreal Tournament to 
nebudou mít vůbec lehké, a jak se 
zdá, složitější pravidla, která více vy- 
cházejí z reality, jsou minimálně stej- 
ně zábavná jako hardcore 10n1 

s rocketjumpy. 
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Automobil je jak známo moc užitečná věcička, se kterou se dá provádět leccos. 
Módou posledních let, pochopitelně v první řadě na monitorech, je porážení mírumilovných chodců. 
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Již od nepaměti se objevují hry 
zasazené do městského prostředí, 
ve kterých se autem proplétáte 
hustým provozem (z těch nejstar- 
ších jmenujme například Lotus 
Turbo Esprit na ZX Spectru). V na- 
prosté většině takovýchto her jsou 
přítomni chodci, které lze autem 
přejíždět. Vývojáři totiž velmi 
přesně vystihli choutky většiny ři- 
dičů, kterým chodci (občas opráv- 
něně) lezou na nervy. Do této 
skupiny patří i prapodivná hra 
s prapodivným názvem, která se 
na pultech objevila již před více 
než rokem — Grand Theft Auto. 

V roli gangstera jste plnili různé 
úkoly zadané vašimi chlebodárci 
ve městě viděném shora. Valná 
část hry spočívala v kradení aut 


počestným spoluobčanům 

a páchání kriminálních deliktů. 
Šlo o celkem netradiční 

a zábavnou věc, která si našla po- 
měrně značný počet příznivců, dí- 
ky kterým se dostalo i na datadisk 
zasazený do Londýna šedesátých 
let. Na nějaký čas bylo o zábavu 
postaráno, pak však přišel čas na 
pokračování. 


GTA 2 nabízí v podstatě to sa- 
mé jako první díl, jenom s několi- 
ka drobnými obměnami. Doba 
nám trochu pokročila, takže se 
z let šedesátých dostáváme na 
přelom let sedmdesátých a osm- 
desátých. Vize budoucnosti (nebo 
snad minulosti), kterou nám zde 


autoři předkládají, je dost ponurá 


“ Bojeb 
zvvvv“ 


Grand Theft Auto bylo ohromně úspěšné — od roku 1997 se ho prodalo více než 2,5 milionu kopií, i když drtivá většina samozřejmě 
díky verzi na PSX. Dnes vychází souběžně s dvojkou také verze pro Game Boy. 


— města se zmítají na pokraji 
anarchie, téměř veškerý život 
ovládá sedmero gangů (od 
ruských imigrantů, kteří spokoje- 
ně kontrolují obchody se zbraně- 
mi, po anarchisty, kteří nenávidí 
absolutně všechno kolem sebe) 
a po ulicích se místo typických 
hranatých aut prohánějí modely, 
které vzdáleně připomínají vozy 
let padesátých. Jednotlivé mise 
jsou vám tradičně zadávány pro- 
th telefonátů od 
| gar ů. Celkem jich 

i splnit 75 ve třech le- 
lech A Downtown, Industrial 
a Residental. Variabilita úkolů ne- 
ní nijak valná a po chvíli získáte 
pocit, že plníte pořád to samé, na 
druhou stranu musím p 


Říká se, že za skvělý prodej hra vděčí kontroverznímu marketingu. Jistý šéf reklamky prý poslal malé děti do obchodu koupit GTA a když se jim hru přes věkové omezení podařilo 
koupit, nechal to rozmáznout v denním tisku. Hlavní slogan kampaně dvojky pak zní „Steal This Game“. 


-dobře zpracovaný orientační 
systém, který téměř znemožňuje 
jakékoliv bloudění. 


* Jednou z mála věcí, která 

doznala podstatného vylepšení, je 

systém fungování města a chová- 

z ní Í jednotlivých aut a chodců. Zde 
oři Da dali záležet 


B cdlsonce 
d Í působí mno- 


se okolo něj za 
idí, přijede záchranka, 
která zraněného odveze, ' 

a policisté, kteří jdou vyše řovat, 


ku | 
přijedou js 


n asiči požár uhasí. iplee 


or árodní gar- 
da. Právě Al se nně zaslou- 


žila o relativně 


Brutalita je přítornký Važdém 
kousku hry, a přestože nejsem 
žádná citlivka a v GTA jsem si čas 
od času jen tak pro relaxaci pár 
chodců přejel, občas to autoři tro- 
chu přehnali. V jedné misi napří- 
klad dostanete za úkol dopravit co 
nejvíc lidí na „jatka“, kde jsou 
z nich nadělány hot dogy pro po- 
třebu jednoho z gangů. Autobus 
ukradnete na parkovišti „klasic- 
kým“ způsobem (tj. vyhodíte řidi- 


če z kabiny a ujedete) a pak už je- 
nom jezdíte mezi zastávkami 

a pozorujete, jak se autobus plní 
nic netušícími lidmi, kteří nemají 
ani ponětí o tom, že konečná je 
opravdu konečná. Naopak velmi 
zábavná je přítomnost takzvaných 
„kill frenzy“, což není nic jiného 
než sada speciálních úkolů, jako 
například zničit během dvou mi- 
nut raketometem pět taxíků nebo 
elektrošokem omráčit do jedné 
minuty dvacet lidí. Podobně 
zaměřené Jsou i bonusové úrov- 


Grafika se jak zvl 
lo pouze lepší zpracování 

světelnýc efektů, větší počet vše- 
lijakých nadjezdů a podjezdů a ta- 
ké aut je znatelně více než v prv- 
ním dílu. Fandové GTA budou po- 
těšeni, že se nic moc nezměnilo 
a okamžitě pochopí, co se po nich 
žádá. Ti z vás, kdo o Grand Theft 
Autu nikdy neslyšeli, nechť si 
představí brutálnějšího Drivera vi- 
děného shora, a těch několik má- 
lo ostatních hráčů neznalých Dri- 
vera může na tuhle hru s klidným 
s vědomím zapomenout — nelíbila 
by se jim. 


Lukáš Codr 
90385 


A na závěr jeden podvůdek do druhého dílu (mimochodem, oficiální sajta je www.gta2.com) — podepište se jako „muchcash“, 
a na začátku hry dostanete úžasný půlmilion dolarů. Šikne se. 


ť nezměni- © 


Grand Theft Auto 2 


AZNIOU E 


Výrobce: 
Vydavatel: 


Rockstar Games 
Take 2 Interactive 


Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 130 MB, 3D karta 
Doporučeno: PlI, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 130 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
-| 3Dakcelerace: D3D 
Verdikt: 


JUDY 


Driver z ptačí perspektivy a s propra- 
covaným chováním okolního světa, 


S. nr DJ M NN 
cr. NNN 
zvu dj ji B NN 
ov: M 


Sice tím GTA není tak proslulé jako třeba Ouake, v každém případě i pro 
původní Grand Theft Auto existují nejrůznější editory, a tedy i stovky ama- 
térských datadisků, map, aut a jiných úprav. Vzhledem k tomu, že jejich 
kvalita často překonává kvalitu originální hry, jsme se rozhodli malý výběr 
umístit i na naše CD. Další hledejte na internetu, například na stránce 
gta.stomped.com. 
Jméno souboru Popis 

editor aut GTA Cars 3.1 

nové auto Audi TT 

nové auto Porsche 917 

nové auto Roadster AR1 

nové auto Mini Cooper 

editor Junction 25 

nová mapa Snowball City 

Space Station GTA 

update, bez kterého ani jednu z uvedených 
map nespustíte 


6c310s.zip 
auditt.zip 
p917.zip 

ar1.zip 
minicooper.zip 
setupex.exe 
snowballfinal.zip 
ssgta.zip 
ssgtagrfx.zip 
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STRATEGIE 


Tak nám zase vítejte u strategií, 
milí čtenářové. 
Minule jsem si tu pochvaloval, 
že proud nových věcí v tomto 
žánru hned tak nevyschne, a na 
první pohled to vypadá, že je to 
pravda. Ale přestaňte slavit, 
přespříliš růžové to nebude. 
Jukneme-li pod pokličku vývo- 
jářů, zjistíme, že se na tom 
našem širém světě začíná při- 
pravovat čím dál tím víc akcí. 
Jistě už víte, že i další Com- 
mandáConguer bude tombrai- 
derovka, a asi bych vůbec nebyl 
překvapen, kdyby Sid Meier 
ohlásil first-person akci z pro- 
středí Civilizace. Přesto se po- 
řád ještě máme na co těšit. 
Hitem strategické části tohoto 
čísla je pochopitelně Home- 
world — hra dokonale zpraco- 
vaná a veskrze originální. Dů- 
kazem jejích kvalit je mimo jiné 
i to, že zaujala snad každého 
v redakci, a kdybyste věděli, ko- 
lik úsilí mě stálo vyrvat ji z ob- 
řích tlap Lukáše Erbena, abych 
ji vůbec mohl zrecenzovat, čet- 
li byste stránky, věnované jí, 
s úctou až posvátnou. 
No nic, mějte se hezky, hrajte 
strategie (třeba Homeworld) 
a těšte se na Vánoce. 

viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Homeworld 
Str. 36 
85% 


Abomination 
Str. 40 
80 % 


Wargamer: Napoleon 
Str. 42 
65% 


SW: Pit Droids 
Str. 44 
65% 


The Next Tetris 
Str. 46 
35 % 


Top 10 


Age of Empires II 11/9990% 
Alpha Centauri © 3/9990% 
RollerC. Tycoon 4/99 90% 
Fighting Steel 8/99 90 % 
Dungeon Keeper 2 8/99 90 % 
nové 85 % 
1/99 85% 
5/99 85% 


Settlers III 
Jagged Alliance 2 
Warhammer: 
Chaos Gate 
Abomination 


2/9985% 
nové 80 % 
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Všechno, co jste chtěli vědět o Homeworldu, a ještě 
o něco více najdete (anglicky) na graficky velmi 


příjemné stránce http://www.homeworld:org. 


HMOMEVWUOUORLDO 


Prázdnota. Za námi nic než prázdnota a prach a vraky našich lodí a před námi cesta. 
Cesta do takové dálky, o jaké se nám nesnilo ani v těch nejdivočejších snech. Cesta pryč 
od všeho, co jsme doposud znali. Cesta tak dlouhá, že nás to děsí. Cesta domů. 


Originál 

Hodně her je tím či oním způso- 
bem originálních. Dokonce 

i v dnešní přesycené době se dá 


Z hyperprostoru jsme vystou- 
oili přesně podle plánu. V dohod- 
nutý čas na dohodnutém místě 
zapínáme komunikační frekvenci 


říci, že snad cokoli, co se vyloupne a vysíláme do prostoru dohodnu- 


z harddisku upachtěného vývojá- 
ře, je určitým způsobem své. Jistě, 
existují spousty klonů, komických 
kopií kopií čehosi, a přesto i tady 
nalézáme nové prvky, nové myš- 
lenky. A jednou za čas, ne tak čas- 
to, aby si na to hráč nebo recen- 
zent zvykl, ale ne tak zřídka, aby 
ho to překvapovalo, se objeví pra- 
vý a nefalšovaný originál. Jako 
Homeworld. 


tý signál. Ticho. Po rutinn 
kontrole přístrojů (přece jen ty 
krámy v reálných podmínkách 
ještě nikdo nezkoušel) posíláme 
signál znovu, jen tón volíme 

o něco naléhavější. | teď je však 
jedinou odpovědí mlčení. Když se 
spojení nezdaří ani na třetí 
pokus, vysíláme průzkumnou 
sondu tam, kde nás měli čekat. 
Čas plyne a nervozita je cítit po 
celé lodi. Sonda konečně doráží 
na pozici těch, se kterými jsme se 
mělí sejít, a s mrazivou nezúčast- 
něností tupého stroje odvysílá 
několik obrázků zkázy a smrti. 

A pak to přijde. Útok. 


Třetí dé 

Homeworld je realtimová strate- 
sie, ale jestli si myslíte, že ho stačí 
hodit do škatulky s Tiberian Sun 


nebo Total Annihilation, jste mi- 
mo stejně, jako kdybyste říkali, 

že Thiefje vlastně „něco jako 
Doom." Ano, v Homeworldu 
ovládáte hromadu jednotek, hra- 
jete v reálném čase, těžíte surovi- 
ny a bojujete o sto sedm. Ano, 
Homeworld se ovládá podobně 
jako většina strategií od dob 

CSC (tj. myší označujete jednot- 
ky, groupujete je a jedním kliknu- 
tím posíláte na nepřítele), ale pře- 
sto je Homeworld jiný. Je totiž 
trojrozměrný. 


Celá koncepce, na které hra 
staví, je podřízena poměrně revo- 
luční myšlence 3D. Jste ve vesmí- 
ru, v prázdném prostoru, kromě 
vás tu jsou jen asteroidy, které tě- 
žíte, nějaký ten objekt, související 
s právě probíhající misí (trosky lo- 
dí, vesmírná stanice), a nepřátelé 
= jinak nic. Žádné přírodní útvary, 
žádné překážky, žádné hory, doly, 
zátočiny — jenom prázdný trojroz- 
měrný vesmír. Uprostřed toho 


kotví vaše mateřská loď, která su- 
pluje běžně používanou základnu 
— tady zkoumáte technologie, ta- 
dy vyrábíte nové jednotky a opra- 
vujete stávající, tady se žije, tady 
se hnije, a když to tady vyletí do 
vzduchu, hra končí. 


Mise, mise, misičky 

Jako většina RTS (realtimových 
strategií) je i Homeworld rozčle- 
něn na jednotlivé mise. Co už tak 
běžné není, je jejích návaznost — 
až splníte všechny úkoly, dostane- 
te povolení ke skoku do 
hyperprostoru, vynořením z nějž 
začíná mise další. Před skokem se 
do mateřské lodi přesunou všech- 
ny vaše jednotky, takže začínáte 

s tím, s čím jste minule skončili. 


To, že dostanete pouze POVO- 
LENÍ ke skoku (a že tedy loďka do 
hyperprostoru nehupsne sama), 
má také svůj význam. Chcete-li, 
můžete po splnění všech úkolů na 
teď už bývalém bojišti ještě zůstat 


Pokud se rozhodnete do Homeworldu pustit, možná vám přijdou 
k užitku krátké Tipy © Triky vzadu v časopise nebo rovnou rozsáhlejší 


návod, který jsme pro vás napsali a umístili na CD přílohu. 


— zbyly-li tu nějaké minerály, Vy- 
těžíte je, máte-li přebytek kreditů, 
můžete si vyrobit nové jednotky, 
můžete také investovat něco času 
do bádání a koumání. Teprve až si 
budete jisti, že jste celý sektor do 
mrtě vysáli, že jste vymysleli 
všechno, co vymyslet lze (a ještě 
něco navíc), stisknete největší tla- 
čítko, jaké ve hře je, a odfičíte do 
další mise. 


Přiznám se, že se mi tento kon- 
cept zamlouvá — po perné akci 
prostě dostanete čas na 
vydechnutí, což jistě přijde vhod. 


Příběh příběhovitý 
Homeworld má příběh. Ačkoli na 
jakýs takýs příběh jsme u strategií 
zvyklí, teprve u příběhu 
Homeworldu poznáte, jak jsou ty 
skvěle natočené filmové scény 

v Tiberian Sun ve skutečnosti 
plytké. Nebudu vám tu prozrazo- 
vat všechna zákoutí té story, 
všechny zvraty a rozuzlení, jenom 


řeknu, že jde o příběh starobylé 
rasy, která byla kdysi zdecimová- 
na někým silnějším a padouchovi- 
tějším — a teď, po dlouhé, dlouha- 
tánské době, zkouší najít 
vesmírem cestu z planety, kam 
byla deportována, domů. Kromě 
vynikajících in-game animací (pří- 
mo v enginu) si užijete i extrava- 
gantních malůvek — třeba intro, 
které je vyvedeno jako černobílá 
perokresba, vás u jinak 
trojrozměrné hry rozhodně 
překvapí. 


Jak se to ovládá 

Už jsem několikrát zdůrazňoval, 
jak je Homeworld tři-dé, je tedy 
zřejmě nejvyšší čas popsat, jak to 
vlastně všechno funguje. 


Máte vesmír (tedy maličký 
kousek vesmíru), jehož středem je 
vaše mateřská loď. Pomocí myšky 
můžete svůj pohled kolem lodi 
plynule natáčet, otáčet, příbližo- 
vat i vzdalovat a dělat různé jiné 


skopičiny. AŽ se mateřského plavi- 
dla nabažíte, můžete si za střed 
vesmíru zvolit jakoukoliv jinou 
loďku, ať už vaši nebo 
nepřátelskou — všechny pohýby 

a pohledy se pak budou vztahovat 


Boje v Homeworldu vám velmi zpestří používání kvalitních 3D formací. Něco podobného jsme viděli třeba v Star Trek NG: Birth of the Federation, ale v Homeworldu si 
formací užijete mnohem více. Boj totiž stoupne na kvalitativně jinou úroveň, budete-li právě formací hojně a chytře využívat. 
Kromě zde zmíněných si můžete vytvořit jakoukoli formaci „ručně“ (a pak ji rychle jednou klávesou vyvolat), ale já sám jsem této možnosti využil jen několikrát. 


Broad 

I lodě ve formaci „Broad“ nevyužívají 
3D - prostě se seřadí do jedné řady. Pře- 
sto je tato formace v boji použitelná, 

a to převážně v obraně — prostě proti 
postupujícímu útoku postavíte řadu lodí 
a všemi začnete zuřivě pálit. Po dvou 
třech salvách se přeskupíte do něčeho 
smysluplnějšího a vrhnete se do proti- 
útoku. 


Delta 

„Delta“ je obyčejná plochá formace, ne- 
využívající výhody 3D. Hodí se pouze na 
rychlé a přehledné přesuny většího 
množství lodí odněkud někam — rozhod- 
ně zaujměte některou jinou formaci, 
chcete-li se skupinou lodí útočit. 


X 


Formace „X“ už je konečně kvalitní útoč- 


nou 3D formací. Hrozen lodí, vržených 
na nepřítele a pálících ze všech kanónů, 
napáchá už pěkné škody, navíc je 
poměrně těžko zasáhnutelný. Výhodou 
je poměrně rychlé přeskupování mezi 
formacemi „Broad“ a „X“, které se hodí 
zvláště v obraně. 


Wall 

„Wall“ je něco jako „Broad“ 

více využívá prostoru. Buď ji postavíte 

z menších lodí a použijete k obraně, ne- 
bo z lodí větších, a pak je vhodná i k úto- 
ku. Právě u větších lodí budete tuto for- 
maci hojně používat, neboť jejich silným 
pancířům nevadí větší zasažitelnost v té- 
to formaci oproti formacím „X“ nebo 
„Claw“. 


Claw 

Má nejoblíbenější formace vůbec. Je úpl- 
ně 3D a naprosto skvěle se s ní útočí — 
nejlépe na konkrétní ojedinělé cíle (velké 
nebo jinak nebezpečné lodě, atp.). Také 
útokem dvou letek v této formaci může- 
te rozbít nepřátelský útok, který míří na 
vaši mateřskou loď. 


Sphere 

Podivuhodná 3D formace, v které se 
poměrně obtížně manévruje, ale 
skvěle střílí. Najde uplatnění jednak 

u monstrózních útoků na ojedinělé 
cíle, jednak při nestandardních opera- 
cích — ochraně významné lodi napří- 
klad. 
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Homeworld jde pochopitelně hrát i multiplayerově — přes síť 
nebo internet. Navíc máte k dispozici editor pro multi- 


playerové mapy, což jistě potěší. 


k ní. Před sebou vidíte všechno, 
co vidět lze, a to, co vidíte (a co se 
nechá), můžete také ovládat. Své 
lodě dirigujete klasickým RTS 
způsobem, trochu obtížnější je 
jenom pohyb, do něhož nám 
přibyl třetí rozměr. Jakmile © 
zmerčíte padoucha, začíná kla- 
sické válčení, familiárně nazýva- 
né „závody v klikání“, které je zde 
usnadněno možností kdykoli za- 
pauzovat hru. Ačkoli během pau- 
zy nemůžete přímo zadávat pří- 
kazy (škoda, velká škoda — kdyby 
to šlo, bylo by hodnocení ještě 


- o kus vyšší), můžete alespoň 


označovat jednotky, přepínat po- 
hledy a posouvat obraz, takže špi- 
navou práci oddřete bez časového 
stresu, pak jenom všechno spustí- 
te a jedním kliknutím vydáte sa- 
motný rozkaz. 


Všechno ostatní už:je stejné, ja- 
ko v každé jiné realtimovce. Těžíte 
suroviny (je jich tu hned několik, 
ale všechny fungují stejně a mění 
se rovnou na peníze), vyrábíte lo- 
dičky.i lodě, navíc máte výzkum, 
kde zkoumáte nové technologie. 


- Čas od času přiletí neutrální rasa 


vesmírných šmelinářů, u které 
můžete nějakou tu technologii za 
tvrdý peníz zakoupit, aby se sní, 
vaši vědci nemuseli babrat. Mise 
jsou klasicky válečné, tu útočíte 
na cosi, tů bráníté něco jiného, 
támhle-odoláváte monstróznímu 
ataku atd. 


A jaké to je 

Tak zaprvé — atmosférické. Atmo- 
sféra je kromě příjemného příbě- 
hu dána vynikajícím zpracováním, 
díky čemuž vypadá prostředí bojů 
neuvěřitelně živě. Grafika je pro- 
stě skvělá — tedy, grafika lodí, on 
je jinak vesmír vlastně prázdný. 
Co vás přímo praští do brýlí (dou- 
fám, že máte nerozbitné), je to, 
jak se lodě hýbají — když jim řek- 
nete, aby zatočily doprava, neče- 
kejte, že udělají způsobné vpravo- 
-vbok a ve vteřině letí jinam. Pro- 
stě se začnou otáčet, setrvačnost 


38 


ameStar 


je ještě kousek nese původním 
směrem, teprve po natočení 
zapnou trysky naplno, aby vyrov-" 
naly prostorovou ztrátu, a už si to 
sviští doprava. Kouzlo tohoto věr- 
ného fyzikálního modelu oceníte 
zvláště při přesunu lodí do forma- 
ce nebo při pohybu celé takové 
formace — doopravdy je všechno 
jako živé a až překvapivě uvěřitel- 
né. 


A jak se to hraje? Skvěle. Do 
ovládání proniknete u velmi pří- 
jemného tutorialu celkem rychle, 
naučíte-li se navíc využívat zmíně- 
né pauzování během bitek (slouží 
hlavně k pohodlnému hledání cí- 
lů, přeskupování lodí do formací 
a groupování), půjde vám všech- 
no stejně lehce, jako u každé jiné 
RTS. Obtížnost je, pravda, malin- 
ko vyšší, než je běžné (ono je to 
s ní trochu složitější — ona se, mr- 
cha, přizpůsobuje vašemu stylu 
hraní), po jisté době vás také teo- 
reticky může přepadnout jistý po- 
cit stereotypnosti, ale mně se to 
nestalo. Hrát pochopitelně může- 
te za obě strany (tedy i za padou- 
chy), i když kromě náplní misí se 
hra příliš neliší. 


Nevím teď, co říci závěrem. 
Homeworld je bezesporu dobrá 
hra. Bitvy ve 3D jsou do značné 
míry novým zážitkem, když k to- 
mu přidáme výzkum, rozmanitost 
lodí a skvělou grafiku i zvuk, ne- 


Velice zajímavě je v Homeworldu ře- 
šen pohyb lodí. Jsme totiž v prosto- 
ru, a proto nestačí jenom kliknout 
někam na obrazovku a čekat, že loď- 
ka vyrazí přesně tam, kam chceme — 
je třeba na to jít od lesa. 

Po stisku klávesy „M“ se vykreslí ko- 
lem aktivní lodi (nebo skupiny lodí) 
rovina, jejíž poloha je dána natoče- 
ním lodi. Chceme-li lodí hýbat „ve 
2D“ (tedy jenom doprava, doleva, 
dopředu, nebo dozadu), prostě ně- 
kam klikneme, chceme-li ale změnit 

i „výškovou hladinu“, pomocí tažení 
myši se stlačeným shiftem vytvoříme 
trojúhelník, jehož přeponou je právě 
kýžená trajektorie cesty. Všechno je 
ještě vylepšeno tím, že i během zadá- 
vání příkazů lze celý vesmír libovolně 
otáčet, přibližovat a vzdalovat a že 


se do roviny současně promítají polo- 
hy všech blízkých lodí (viz obrázek). 
Paráda, ne? 


Shodou okolností jsem se k Home- 
worldu dostal ve stejnou dobu jako 
Viktor a měl jsem možnost zahrát jej 
asi ze dvou třetin. Viktorova recenze 
je vcelku vyčerpávající, přesto bych 
ale rád dodal pár vlastních postřehů: 


Možnost (mnohdy spíše nutnost) vy- 
těžit v závěru každé miste okolní pro- 
stor a připravit se tak hmotně 

i finančně na misi následující je vý- 
borná věc. Co mi ale vadí, je, že hra 
neumožňuje urychlení času — ono 
vytěžení všech surovin obvykle drah- 
nou chvíli trvá. Osobně jsem to řešil 
pauzou na kafe či epizodu Simpsonů 
(doslova). Vlastnímu ovládání lze ta- 
ké dost věcí vytknout: rozsáhlejší 
útoky jsou opravdový klikací závod — 
pokud totiž nechcete ztratit většinu 
lodí během pár okamžiků, musíte 
útočit ve 2-4 formacích a každou 
průběžně navádět na cíle - pokud 
totiž lodě necháte jejich osudu, ne- 
chovají se zrovna nejinteligentněji. 
To, spolu s nemožností zadávat way- 
pointy, chvílemi způsobuje té 
infarktové situace, 


Nerad bych ale vypadal jako odpůrce 
Homeworldu — je to po dlouhých mě- 
sících první originální zábavná a neu- 
věřitelně chytlavá hra. | přes všechny 
její chyby bych dal hodnocení o de- 
set vyšší (tedy devadesát pět), nebýt 
jedné opravdu nepříjemné drobnosti. 
Padá. Předesílám, že jsem hrál retail 
(krabicovou) verzi hry, a přesto mne 
několikrát nepříjemně překvapila, 
když se v závěru mise složila a já ne- 
měl nasejvováno. To by se finální ver- 
zi stávat nemělo. Takže nakonec mu- 
sím s Viktorovým hodnocením sou- 
hlasit. 

Lukáš Erben 


zbývá než jásat. Přesto jistě jsou 
lidé, které hra nezaujme., Kvůli to- 
mu, že celou dobu plujete v pro- 
storu, nemůžete stavět oblíbené 
obranné věže — vlastně kromě lo- 
dí nemůžete stavět skoro nic. Ně- 
koho může myšlenka 3D a tedy 
to, že na vás může protivník baf- 
nout odkudkoli, docela děsit, ně- 
kdo do ovládání ve třech rozmě- 
rech prostě nepronikne. 


Přesto všechno vám hru jedno- 
značně doporučuji. Budete válčit 
trochu jinak, než jste zvyklí, bude- 
te rozhodovat trochu jinak, než 
jste zvyklí — prostě a jednoduše, 
ač s konceptem totožným s ostat- 
ními realtimovými strategiemi, je 
Homewrold přece jen jiný. Asi 
lepší. 


Je válka. Největší válka, jakou 
jsme kdy zažili, válka zoufalá 
a válka konečná. Není v tom po- 
msta, není v tom nenávist, jen 
úporný boj nikoli za hodnoty, ale 
za život. Žijeme v té válce, 
a nevím, jak moc je důležité, zda 
ji nakonec vyhrajeme. Na naší 
straně není síla ani technologie, 
ale něco přece ano. Něco, co nám 
možná pomůže přežít, něco, co 
nás drží, i když každým dnem 
umírají další a další z nás. Naděje. 


Viktor Bocan 
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Homeworld 


Výrobce: Relic Entertainment 


Vydavatel: Sierra Studios 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: © Pl| 366, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 300 MB, 3D karta 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: OpenGL, D3D 


Verdikt: Originální realtimová 3D strategie 


s vynikající grafikou a skvělými ná- 
pady. 
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Vesmirnýrní řežbamí ve stylu Wing Commandera V se to v poslední dobe 
na herním trhu jen hemží. "X-ko' od americké firmy THO je v tornto mornenké 
technologicky nejpokročilejší kousek do sbírky, kterým vudloubneke Sun 
neveřícín karnarádům oči z důlků.“ 
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Hru X-BEYOND THE FRONTIER přináší na český trh exkluzivně On Time Solutions a.s. aTHO. Bližší informace naleznete na http://velryba.ontime.c. 


ABOMINATION: 
THE NEMESIS PROJECT 


Vojákoidních strategií (tedy těch, kde neovládáte pluky, divi- 
ze nebo armády, ale přímo jednotlivé záškodníky) není nikdy 
dost. Abomination je jedna z nich — a je dobrá. 


Netrvalo to dlouho, jen pár 
dní. Jen pár dní stačilo na to, aby 
neznámý virus odstartoval 
obrovskou epidemii, která zničila 
to nejcennější, co na naší planetě 
máme: Spojené státy americké. 
Pryč je Hollywood, pryč je Coca- 
-Cola, hamburgery i kasina v Las 
Vegas. Nebohé africké dítě už si 
nikdy nekoupí hračku od Matte- 
la, na Nové Guineji neotevřou 
připravovaný McDonald a Rocky 
VI nebude dokončen. A aby toho 
nebylo málo, začala se z té hrstky 
Američanů, co tu veselici přežila, 
formovat sekta Věrných (čemu?), 
rozhodnutá zničit to, co z nejsvo- 
bodnější země na světě ještě zby- 
lo. 


Sami uznáte, že je to chvíle ja- 
ko stvořená pro to, aby se 
odkudsi vynořilo pár správných 
chlapů (a nějaká ta žena), kteří 
se vrhnou do boje za svobodu 
a život — nejprve proti Věrným, 
a pak, jak se postupně otvírá pří- 
běh a objasňují se mnohá tajem- 
ství, i proti něčemu většímu, ne- 
bezpečnějšímu. Proti zlu a proti 
smrti. 


Abomination je realtimová 
strategie, v níž s malou skupinkou 
vojáků (obvykle čtyři a méně) li- 
kvidujete mnohonásobnou přesí- 
lu zmutovaných, zblblých nebo 
jinak postižených nepřátel a plní- 
te úkoly typu „dojdi na místo A“, 
„znič místo B“, nebo „ubraň místo 
C". Co se týká realtimovosti, úpl- 
ně košer není, neboť i tady může- 
te zmáčknout všemocnou klávesu 
(tentokrát přišla řada na mezer- 
ník), která vám zastaví kompletně 
běh na obrazovce a umožní vám 
hrabat se v inventáři, dávat 
rozkazy, prohlížet si mapu 
a vůbec dělat věci, které se v běž- 
né RTS nedělají. 


Celé pojetí hry se tak trochu 


podobá libovolnému X-COMu 
(není divu, když někteří tvůrci 


40 


ameStar 


jsou shodní). Základ tvoří satelit- 
ní mapa, kde na vás vesele pomr- 
kávají místa aktuálního kontaktu 
s nepřítelem. Vy na takové místo 
kliknete, přečtete si, co se od vás 
čeká, vyberete z hrstky soldátů ty 
správné, vyzbrojíte je a pošlete 
do akce. Kromě toho se z mapy 
můžete přepnout do databanky, 
kde máte jednak kompletní cur- 
ricula vitae jednotlivých členů va- 
šeho komanda (a můžete si od- 
tud rekrutovat nové), jednak 
kompletní popis všech zbraní 

a užitečných věcí, které během 
hry potkáte. Také tu najdete ně- 
jaký ten popis příběhu a zpětné 
zhodnocení všech akcí, což se ho- 
dí zejména proto, že hra trpí 
chronickým nedostatkem vysvět- 
lujících animací. 


Jak je u vojáčkovských strategií 
zvykem, i v Abomination najdete 
prvky RPG. Každý voják má kro- 
mě své speciální schopnosti ještě 
hrstku vlastností, které můžete 
zvyšovat po každé dokončené 
misi. Příjemné je, že rozdíly ve 
vlastnostech se opravdu viditelně 
projeví, takže zatímco ledva zrek- 
rutovaného zelenáče vám klidně 
zakousne toulavá fena, s veterá- 
nem bude mít práci i komando 
zmutovaných hrdlořezů. Aby to- 
ho nebylo málo, vývoj postav jde 
ještě dál — a tak v druhé polovině 
hry zažijete věci, o kterých vám 
tu povídat nebudu (abych vám to 
nezkazil), ale které vám hraní 
ještě o něco zpestří. 


Základ hry tvoří samozřejmě 
už zmiňované mise. To jste tak- 
hle po ránu prsknuti do náhodně 
vygenerovaného terénu a před 
vámi je hned několik úkolů — 
jednak splnit cíl dané mise (často 
variace na téma „vystřílej všech- 
no, co se trochu hýbe“, občas ně- 
jaká originalitka), jednak získat 
rozstřílením většího počtu nepřá- 
tel co nejvíce nových zbraní 
a střeliva, jednak pochopit, co se 
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to vlastně děje, a proniknout tak 
do příběhu, který sice není 
extrémně revoluční, ale neurazí. 


Své svěřence ovládáte poměr- 
ně intuitivně myší, můžete je při- 


„nutit střílet, schovávat se, plazit 


se, běhat, skákat, dělat přemety 
a salta (fakt). Navíc má 
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inteligenci (kterou můžete 
vtipně regulovat z příručního 
menu), takže sám střílí, když je 
potřeba, sám brání, co je potře- 
ba, a když ho někdo odstřelí, úpl- 
ně sám si umře. 


Prostředí, ve kterém se to 
všechno odehrává, je značně de- 


Hothouse Creations, které za Abomination stojí, je relativně 
nové seskupení. Zatím má na kontě tři hry: Gangsters, 
Cutthroats a právě Abomination. 


presivní — všude samá mrtvola, 
polozmutovaní pololidé, 
vybuchlá auta a trosky domů. 
Navíc je prostředí celkem inter- 
aktivní — zábavné je třeba 
soustředěnou palbou vyhodit do 
vzduchu zaparkovaný 
automobil, sedí-li v něm (nebo 
na něm) mutanti, je zábava 
dvojnásobná. 


Vynikající jsou také civilové — 
jsou tu a je jich hodně. Kromě 
toho, že slouží za cvičné cíle va- 


Šim nepřátelům (chcete-li, mů- 

žete je chránit), občas se nějací 

zmůžou na samostatný odpor, 

a pokud jim pomůžete, jdou po 

zbytek mise s vámi a podporují 

vaše kulomety svými pistolkami. 


Tak, a teď už jenom vysvětlit, 
proč tahle hra není dokonalá, 
a můžeme jít domů. Abomina- 
tion trochu chybí ta... atmosféra. 
Ano, je tu všudypřítomná smrt, 
rozklad, krev a sliz, ale když to 
srovnám třeba s prastarým UFO: 


Enemy Unknown, přijde mi 
Abomination jako pouhý odvá- 
rek ingrediencí použitých 
tolikrát již dříve. Nové nápady 
jsou fajn a je jich tu požehnaně, 
ale všechno trochu kazí lehce 
stereotypní prostředí (město, 
příroda), náhodně generovaní 
nepřátelé, kteří si to na již 
„vyčištěné“ území klidně přihasí 
z oblasti mimo herní mapu, ne- 
bo drobné chybky v ovládání, 
které jsou na škodu celkovému 
dojmu. 


Vzato ale kolem a kolem, je 
Abomination dobrá hra, i když 
chvíli trvá, než se do ní dostane- 
te. Ovšem podaří-li se vám to, 
poslušně se odmění příjemnou 
porcí zábavy. Tak to zkuste. 


Viktor Bocan obrížibšli Ě ŘS 4 M 


Na oficiálních stránkách Abomination sice není mnoho infor- 
mací, ale za zhlédnutí stojí minimálně pro svou grafickou 
úpravu. Jsou na http;//www.eidos.co.uk/abomination. 
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Abomination: 
The Nemesis Project 
Výrobce: Hothouše Creations i 
Vydavatel: — Eidos 
Minimum: © P-166,32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 360 MB 
Doporučeno: P'II, 64 MB'RAM, 12x CD, 
HDD 500 MB 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Zajímavá variace na staré X-COMy. © 


Pokud vám nevadí, že je to trochu 
moc akční, zkuste to. 
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WARGAMER: 


Napoleon byl takový malý 
veselý chlapík, který se 
rozhodl podmanit si svět, ale 
narazil při tom na Rusy. 
Naštěstí pro něj (nebo pro 
Rusy) máte nyní možnost 
změnit historii a mapu světa 


právě vy. 


France 


Bavaria 


Výrobce: Empire 
Vydavatel: Empire 
Minimum: 

HDD 90 MB 
Doporučeno: 


HDD 90 MB 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


ruce pryč. 


Hratelnost A 


Grafika. 


P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 


P 233, 64 MB RAM, 16x CD, 


Pokud máte rádi historické tahové 
strategie, zkuste to — jinak raději 


Wargamer: 
Napoleon 1813 


Šedesát pět 


Oficiální stránky hry hýří barvami a překvapivým množstvím informací. Najdete je na adrese http;//www.empire.co.uk/wargamer. 
Na http://historyserver.org/napoleon.series/index.html naleznete spoustu informací nejen o Napoleonovi, ale i o válčení vůbec. 


NAPOLEON 1813 


Klasických válečných strategií 
na tahy, takových těch skoro 
stolních her, je poslední dobou 
čím dál tím méně. Není vlastně 
divu — multimediální to není, vi- 


| zuálně atraktivní to není a vpra- 


vit se do ovládání bývá obvykle 
těžší než naučit starého psa pří- 
slovečným novým kouskům. Ta- 
ké proto takové hry většinou ne- 
raje lid prostý, ale pouze lid za- 
pálený — ten stačí teď nechat ho- 
řeteajpouze mu oznámit, že Na- 
poleon je nová perlička do jeho 
sbírky, ostatnímpřiblížíme hru 
trochu víc. 


Začnete-li Napoleona hrát, 
čeká vás hned na začátku jedno 
překvapení. Ono to není na tahy! 


No fakt, Napoleon 1813 je realti- 


mová strategie, což je věc poměr- 
ně nevídaná, na druhou stranu 
nebojte, jste-li příznivci taktizová- 
ní, zkrátka nepřijdete. Napoleon 
opět přichází s konceptem, 
kterým se chlubí Black Moon 
Chronicles nebo TA: Kingdoms — 
hrajete sice realtimově, ale kdyko- 
liv můžete čas zmrazit. Armády se 
pak nehýbou, ale vy dál rozdáváte 
rozkazy a plánujete boje. Jak jsem 
psal již minimálně dvakrát, tento 
koncept je naprosto skvělý a bude 
to asi chtít vymyslet pro něj 
novou škatulku, protože turn=ba- 
sed to není a realtime také ne. 


Ačkoli je Napoleon realtime 
(ehm, ehm), hrajete na šestiúhel- 
níčcích, což je docela překvapení. 
Hrajete klasicky buď jednotlivé 
bitvy, nebo celé tažení — pokud 
nemáte rádi Frantíky, můžete hrát 
i za druhou stranu. Bitvy jsou 
monstrózní, účastní se jich větší“ 
nou obrovské armády, a tak dojde 
na taktiku ve veliké míře. Jelikož 
je Napoleon klasickou „stolní“ 
hrou, přináší hromady různých 


nastavení a pravidel, každá jedno- 
tka má svou morálku a je nějak 
unavená, pod sebou máte 
hromádku velitelů, pomocí nichž 
velíte celým divizím najednou. 
Každá jednotka může dělat milion 
věcí, a chcete-li, můžete si ještě 
více zvýšit úroveň realismu 
zapnutím „fog of war, zásobová- 
ní a podobně. 


Napoleon 1813 mohla být cel- 
kem fajn hra, kdyby k ní šoupli 
někoho, kdo rozumí také trochu 
počítačům, a ne jen stolním 
bitvám. Ovládání je jedním slo- 
vem MIZERNÉ - kliknete na jed- 
notku, složitě kliknete, kam má 


jít, a doufáte, že se tam vydá. 


Chcete-li ovládat více jednotek 
najednou, děláte to přes velitele, 


Což je ovšem k ničemu, neboť 


S pomocí velitele hýbete 


mapříklad celým pravým křídlem 


ařmády, ne jen jednotkami, kte- 
mými hýbat chcete. Hra běží 


v rozlišení Windows — já mám 

1 024x 768, takže jsem v poho- 
dě, ale lituji ty, co mají nastave- 
né rozlišení nižší — bitvy si moc 
neužijí. O vizuální stránce nemá 
cenu příliš mluvit, horší je to 

s podivnostmi přímo v pravid- 
lech — přes řeku vede třeba jedi- 
ný most, tak ho jdete hlídat, a ej- 
hle — voda vojákům nevadí, tak- 
že ji přejdou naprosto kdekoliv 

s tak drobným pohybovým posti- 
hem, že si ho ani nevšimnete. 

A podobných ohavností najdete 
ve hře více. 


Je to škoda — zpočátku vypadal 
Napoleon na dobrou hardcore 
strategii. Přesto neztrácejte naději 
— máte-li takové hry rádi, zkuste 
to s ním. Když se do toho vpraví- 
te, je to celkem zábava. 


Viktor Bocan 
9 0390 


Znalce historie jistě překvapil letopočet v názvu 


hry. Ano, pod své nenechavé pracky nedostanete 


Napoleona coby čerstvého generála francouzské 


armády, ani Napoleona coby o něco méně 


šťavnatého imperátora mocné říše, ale jenom 


starého zdrchaného dědulu, co se právě vrátil 


z rekreace na Urale, kde mu umrzl nos, uši a tři 


čtvrtiny armády. Rok 1812 byl pro Napoleona 


počátkem pádu. Přišlo sice ještě pár světlejších 


výstřelků, ale právě od návratu z Ruska všechno 


směřovalo nenávratně k Waterloo a nocování na 


Svaté Heleně (budiž jí země lehká). 
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RECENZE (i 


Strategie 


STAR 


WARS 


V galaxii daleko předaleko a možná ještě dál, za mlhou 
tak hustou, že by se dala krájet, stojí hned vedle rybníčku 
Brčálníku obrovitá garáž, v které neflámuje Rákosníček, 


ale Pit Droidi. 


Recenze na hru z prostředí po- 
sledních prvních Hvězdných válek 
by mohla začít jakkoli. Například 
bych se mohl ptát, jestli jste 
Phantom Menace už viděli, mohl 
bych mluvit o ostatních hrách na 
motivy Episode I, mohl bych 
cokoli. Tak si představte libovolný 
z těchto začátků, ať už můžeme 
úvod přeskočit a vrhnout se na 
hru samotnou. 


SW: Pit Droids je hra logická. 
Odehrává se sice v prostředí SW, 


ale to je asi tak všechno, co jí 
(kromě názvu) s Lucasovým 
večerníčkem spojuje. Ve hře 
nepotkáte žádnou (živou) postavu 
z filmu, žádné sekvence z filmu, 

v podstatě žádné narážky na film 
— jen droidy. Hromady a hromady 
takových těch servisních robůtků, 
co mimo jiné opravují 
podivínským prepubescentům ex- 
travagantní vznášedla. A o co 
vlastně jde? No... asi takhle — zná- 
te Lemmings? Jo? Tak znáte i Pit 
Droids. Nebo neznáte Lemmings? 


= 
ré 0903 
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! You did it! You delivered 144 pit droids all the way to The Arena. % 
| Watto is impressed! Continue playing to increase your score. 

| 
| 


44 


ameStar 


PIT DROIDS 


Hm... a znáte Pit Droids? Jo? Tak 
znáte i Lemmings... 


Máte hrací pole, to je dokonale 
ploché a koukáte na něj 
izometricky — šikmooce. Na jedné 
straně je díra A, ze které se valí je- 
den za druhým droidi, na druhé 
díra B, do níž mají robotíci zase 
způsobně zahučet. No a zajistit, 
aby se tak stalo, je právě vaším 
úkolem. 


Ačkoli koncept je totožný, po- 
dobnost s Lemmingy u něj bohu- 
žel končí. Hra není ani tak nápadi- 
tá, ani tak zábavná (bohužel), 

a i když jisté kouzlo jistě má, je 
trochu chudá. 


Droidy na jejich cestě do díry 
neovládáte přímo — oni se prostě 
vyhrnou a jdou přímo za nosem 
(nebo co to mají), dokud nevrazí 
do zdi. Pak ze zastaví (nebo 
rozprsknou na malé kousíčky), 

a tím to pro ně končí. Chcete-li je 
tedy dostat do kýženého cíle, mu- 
síte po zemi rozhazovat různá 
přesměrovátka, barevné šipky 

a podobné nesmysly — přičemž 
platí základní pravidlo, že když 
vleze červený droid na červenou 
šipku, zahne. Mezi startem 

a cílem může být nejen bludiště 
zdí, ale i různé jámy, zábrany, 
přes které mohou projít jen droidi 
určité barvy, a spousta dalších 
legrácek. Stejně tak vaše pomůcky 
k jejich řízení jsou roztodivné — 
máte k dispozici šipky barevné 

i s nástrojem (přesměrují jen ty, 
co nesou daný nástroj), šipky čí- 
selné nebo poměrné (přesměrují 


jen daný počet droidů, resp. kaž- 


dého druhého, atd.). No... a to je 
v podstatě celé. Plníte jednu úro- 
veň za druhou, celkem jich je dva- 
cet sedm (ale když vám to nejde, 


jejich počet vzroste až na dvojná- 


sobek), během hry můžete kdyko- 
liv puzzle pauznout a přemýšlet 


1 do alelujá, k dispozici je tutorial 


i editor vlastních hádanek. 


Největší problém je, že je celá 
hra cílená spíše na mladší publi- 
kum, čemuž odpovídá i prezenta- 


ce — všechno je roztomiloučké, 


barevné a plné animací, droidi 


jsou k nakousnutí (potažno k za- 


kousnutí) a po každé splněné 
úrovní vás čeká vtipná animace ze 
života robotího otroka. Nic z toho 
by nevadilo, kdyby mladšímu 
publiku nebyla podřízena i obtíž- 
nost jednotlivých puzzlů — což je 
také důvod, proč jsem nakonec 
výsledné hodnocení snížil. Tak te- 
dy jednou větou: bavil jsem se 
dobře, ale bohužel jen krátce. 


Viktor Bocan 
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Star Wars: 
Pit Droids 


Výrobce: Lucas Learning Ltd. 

Vydavatel: LucasArts 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 130 MB 

Doporučeno: P 233, 48 MB RAM. 16x CD. HDD 
400 MB 

Multiplayer: ne 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


Sice trochu pro děti, sice trochu leh- 
ké. ale zábava to bezesporu je. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 
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THE NEXT TETRIS 


Jsou hry a jsou HRY. Kam patří dnes již téměř patnáctiletý Tetris, není sporu — tři úspěšné pětiletky přeplněné 
freeware verzemi a komerčními napodobeninami hodlalo slavně zakončit Hasbro. 


O fenoménu Tetrisu by se da- 
lo popsat mnoho stránek a do 
značné míry tak činíme v pravi- 
delné rubrice Retro, takže tu ne- 
budeme ztrácet čas a vrhneme 
se rovnou na hru, která je — do- 
volte mi to říci hned na úvod — 
bohužel velkým zklamáním. Tet- 
ris je jedinou hrou, která baví 
všechny členy redakce GameSta- 
ru, a troufám si říci, Že dost 
možná i všechny naše čtenáře. Za 
ta léta jsme všichni hráli řadu 
nejrůznějších 3D verzí a her, kte- 
ré vykrádaly základní princip 
a bláhově se snažily hratelnost 
ještě zvýšit. Čas ukázal, že všech- 
ny podobné pokusy jsou marné 
a že jediným správným 
postupem je zušlechťování 
základního principu. Dobrým 
příkladem tohoto zušlechtění je 
multiplayerový Tetrinet a třeba 
také nová DX verze Tetrisu pro 
Game Boy. Výrobci Next Tetrisu 
se ovšem rozhodli, že je potřeba 
přijít s něčím novým a svým způ- 
sobem měli vzhledem k záměru 
prodávat hru za 30 dolarů 
i pravdu. Co z toho vzešlo? 


Strategie 


: The Next Tetris 


Blue Planet Software 
Hasbro Interactive 
P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 70 MB 
P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB, 3D karta 
ano 
D3D 
Další Tetris, který nenabízí prakticky 
nic nového a zajímavého. Vzhledem 
k zásobě starších freeware verzí a pl- 
né ceně na něj zapomeňte 


Výrobce: 
Vydavatel: 


Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 


Verdikt: 


Invence Dalšího Tetrisu spočí- 
vá v různé, náhodně volené ba- 
revnosti kostek, které mohou být 
dokonce složeny ze dvou 
různých. Napadlo-li vás teď, že 
cílem je skládat řady stejné bar- 
vy, jste vedle — zásadní změnou 


je fakt, že kostka složená ze dvou 


barev drží pohromadě jen do té 
doby, než je umístěna, a pak se 
rozdělí na barevné části, které 
mohou dále padat. Strategii to 
sice trochu mění, ale rozhodně 
ne nějak světoborně a už vůbec 
ne k lepšímu, neboť jde spíše 

o komplikaci, která 

v jednoduchém Tetrisu nemá 
moc prostoru. Fajn. Tím ovšem 
máme jakékoliv skutečně znatel- 
né novinky za sebou — je tu ně- 
kolik herních módů (maraton, 
klasický tetris, hra dvou hráčů 

a hlavní hra, jejímž principem je 
vyprázdnit pole od předem zapl- 
něných náhodně rozmístěných 
dílků) a jistým vylepšením je ta- 
ké napojení na internetovou da- 
tabázi výkonů a rekordů. 


Jak sami vidíte, nic moc — po- 
řád je to ten starý dobrý Tetris, 
který je (zadarmo) k dispozici 
v tisících mnohdy lepších podob. 
Stále jsme se ovšem nedostali 
k vizuálnímu zpracování. Jestliže 
vše díkybohu stále probíhá ve 
2D, jsou tu všemožné efekty 


tevel 


) 


Score 
Last Added 


v 


a 3D modely, 

které hru velmi 

ruší, a Co je 

nejhorší, herní pole 
zdaleka nevyužívá 

tolik prostoru, kolik 

by bylo třeba. A to 

ještě nehovořím o po- 
mocných čarách, které 
mají pomáhat v rychlém 
a přesném umisťování 
kostiček, ale ve skutečnosti 
spíše vyrušují. 


Na závěr mi dovolte kon- 
statovat, že Tetris je stále tak 
silný jako před lety, vhodný 
nebyl jen přístup autorů Next 
Tetrisu. Tak chápejte i závěreč- 
né hodnocení, které rozhodně 
nepatří výtvoru Alexeje Pajitno- 
va, ale jeho dnešním následovní- 
kům z Blue Planet Software. Jak 
jsem již několikrát zmínil, zvolte 
raději některou z volně 
šiřitelných verzí, které jsou k dis- 
pozici zdarma, Next Tetris se ne- 
vydařil. 


Jan Modrák 
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Na jedné internetové stránce věnované Tetrisu čtenáři hlasují pro nejoblíbenější nejnenáviděnější 


nejhorší čtenáři určili opět čtverec, těsně před „S“ a „Z“. 
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: es Velký srovnávací test 
ro nové předplatitele : 
Velký slovník DVD mechanik 


počítačových zkratek na našem trhu 
na CD-ROMu zdarma! 


7 RR VK vychází spolu s CW 49 již 3. 12.! 

LB Trendy e-businessu 
Co přinese třetí operátor? 
Internet zdarma u nás a ve světě 


IDG Czech, a. s., oddělení předplatného, Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
Kontakt na telefonické dotazy: 02/570 88 162 


Objednávky předplatného v SR zasílejte na adresu: 
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RECENZE Nili 


Sport 


SPORT 


Ve „sportovní“ várce tohoto 
měsíce se skloňuje jedno pod- 
statné slovo: hratelnost. Možná 
by bylo lepší říkat zábavnost 
hry, jenže to nezní tak světác- 
ky. Vyšší ohodnocení rallye od 
Actualize proti sice precizním 
á vyšperkovaným, ale hůře hra- 
telným závodům pětistovek má 
příčinu-právě v tomto kouzel- 
ném slůvku. Stejně tak v téměř 
dokonalé „svaté trojici“ od EA 
Sports rozhodují o minimálních 
rozdílech v konečných verdik- 
tech jen a pouze zlomky oné hra- 
telnosti. U: „dlouhohrajících“ 
her typu NHL, FIFA a NBA má 
paktahlemrškaještě jednu tvář 
navíc; musí hráče nenápadně 
přimět k tomu, aby mu hra „vy- 
držela“ v plné kráse až do příš- 
tího podzimu. Letos to vypadá 
tak, že se to především baske- 
tu a hokeji díky režimu kariéry 
podaří; zatímco ve fotbale au- 
toři propásli možnosti, které se 
nabízely. | tak slaví -EA Sports 
zasloužený triumf na předních 
místech naší dlouhodobé ta- 
bulky. 

milan jáblonskyOidg.cz 


V tomto čísle: 


FIFA 2000 
Str. 48 
90% 


FA Manager 2000 
Str. 51 
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NBA Live 2000 
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Str. 54 
90% 


GP-500 
Str. 56 
75% 


Top 10 


NBA Live 2000 
NHL 2000 
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FIFA ZO000 


Příznivci fotbalů na PC si letos přišli na své, protože vyšlo 
hned několik zajímavých titulů. Především Microsoft se po- 
kusil EA Sports konečně sesadit z trůnu, snažili se i ostatní. 
Nicméně, hned první pohled na FIFA 2000 ukázal, že zase 


marně. 


Nedá se nic dělat, opět se žád- 
né překvapení nekonalo. FIFA 
2000 splnila všechna očekávání 
a odsoudila ostatní letošní fotba- 
lové hry do role z povzdálí 
očumujících statistů. Rok od roku 
je tento fotbal snů lepší a lepší: 

i letos se o poznání vylepšily po- 
hyby hráčů, jejich „inteligence“, 
grafické zpracování a o hodně se 
zvedla i celková zábavnost hry. 
Mimo to v EA Sports přidali 

i dlouho očekávanou možnost ka- 
riéry, třebaže proti NHL 2000 pře- 
ce jen o něco méně propracova- 
nou. To není málo a samozřejmě 
to není ani zdaleka všechno, co 
letošní FIFA nabízí. 


Při zajímavém intru musíte 
překousnout kýčovitost hitůvky 
Robbieho Williamse, a pak už 
vás čeká úvodní menu. Z něho si 
můžete odskočit do option, do 
tréninku, do multiplayeru, do přá- 
telského zápasu, do některého 
z turnajů, pohárů a lig, do sezóny 
a pochopitelně i do managemen- 
tu jednotlivých týmů či do editoru 
mužstev a hráčů. ten nabízí mimo 
jiné i přímý transfer fotbalistů 
mezi jednotlivými kluby. Nejméně 
přehledný a uživatelsky přítulný 
je, jako ostatně každým rokem 
u série FIFA, team management. 
Kolik toho musí člověk odklikat, 
„přebíhat“ ze základní sestavy do 
menu strategie týmu a zpět, jak 
nepřehledně jsou uvedeny jednot- 
livé atributy hráčů bez možnosti 
setřídit si je podle různých klíčů, 
to už docela zaráží. Nikdy nejsou 
k dispozici podstatné a vzájemně 
provázané informace najednou, 
pokaždé je nutno zuřivě klikat do- 
leva a doprava, nahoru a dolů. 
Také při transferu chybí možnost 
ověřit si přehledně schopnosti 
borce, za kterého hodláte vydat 
několik tisícovek, není tu nikde 
možnost kliknout na hráče, a ote- 
vřít tak jeho „osobní kartu“. 


Zatímco v sériích NHL a NBA jsou 
statistiky velice zajímavě a pečlivě 
zpracované, FIFA se už několik let 
potýká s nepřehledností, která po 
čase tak unaví, že se přestanete 

o „vedení“ svého týmu zajímat 

a prostě „jenom“ hrajete zápasy. 


Zápasy se ovšem ve FIFA 2000 
hrají skvěle, což je na fotbalové si- 
mulaci určitě to nejdůležitější. Při 
využití osmi tlačítek na ovladači 


má člověk ze hry skutečně obrov- 
ský požitek: můžete kouzlit s mí- 
čem, přihrávat na krátkou vzdále- 
nost i dlouhými pasy vysunovat 
rychlé útočníky, můžete uvolňo- 
vat nabíhající spoluhráče přihráv- 
kou do uličky i do volného 
prostoru, centrovat nízké i vysoké 
míče a z nich zakončovat parádní- 
mi hlavičkami, nůžkami nebo tře- 
ba efektním skluzem. Můžete stis- 
kem a podržením několika kom- 
binací tlačítek rozehrát rychlou 
akci na jeden dotek nebo si nara- 
zit se spoluhráčem do jisté šance, 
můžete přihrávat i zakončovat pa- 
tičkou, můžete si krýt míč před 
protihráčem a „držet balón“, vrhat 


se rybičkou po centru, můžete 
ovlivnit faleš centrovaného míče 

i faleš střely. Využívat „zrychlení“ 
při průniku obranou je samozřej- 
mě možné i letos, ale hráči se 
mnohem dříve unaví a je jen dob- 
ře, že na jeden „zátah“ nepřeběh- 
nou sprintem přes celé hřiště. Při 
vhazování, rohových a trestných 
kopech můžete využít připrave- 
ných herních nastavení, kdy hráči 
přebíhají a nabíhají si do vhod- 
ných pozic, stačí jen dobře nača- 
sovat centr — podobně máte šanci 
i při rozehrávkách soupeře obsa- 
dit jednotlivé útočníky „osobní“ 
obranou při standardní situaci. 
Brankáři už „nevyťukávají“ míče 
jen na rohový kop, vyrážejí je 


před sebe, vytahují na břevno 

a dělají jen minimum „nevynuce- 
ných“ chyb. Pravda, hned v jed- 
nom z prvních zápasů dostal můj 
gólman branku od půlící čáry, ale 
to byla spíš výjimka. Hru řádně 
obohatilo větší zapojení brankářů 
do akce — často vybíhají proti 
útočníkům až před velké vápno, 
a pokud se jim nepovede odkop 
úplně na sto procent, máte šanci 
využít jejich zaváhání. 


Automatické opakovačky jsou 
ve FIFA 2000, dá se říci, malým 
uměleckým dílem. Kamera se točí 
okolo hráče, v pravou chvíli pře- 
chází ve zpomalený záběr, snaží 


se vhodným střihem ukázat ten 
nejlepší pohled na celou akci. Vr- 
cholem je pak kamera, umístěná 
si v síti za brankářem, která je zde 

i mnohem zajímavější i efektnější 
než podobná v NHL 2000. Komu 
„režisérem“ přenosu nabízené 
opakovačky nestačí, může si krás- 
né gólové akce přehrávat do ne- 
konečna v klasickém režimu „in- 
stant replay“. Zde si kromě čtyř 
základních pohledů, které jsou 

k dispozici i při hře (ze strany, za 
brankou, vysoký nadhled a akce), 
můžete nastavit už známou 
free kameru zcela libovolně 
a kochat se ze všech mož- 


FIFA 2000 


Výrobce: EA Sports 


Vydavatel: EA : E SnákA ů 

Minimum: © PI 233,16 MB RAM, 4x CD, ných i nemožných světo- 
HDD 70 MB vých stran. Vybrané akce 

Doporučeno: Pl 350, 64 MB RAM, 16x CD, je možno uložit, k dispo- 


HDD 150 MB, 3D karta 
ano 
D3D, 3Dfx 


Nejlepší fotbal na PC, kterému chybí 
k dokonalosti snad jen lépe propra- 
covaný režim kariéry. 


zici je bohatě postačují- 
Multiplayer: cích sto volných pozic. 
3D akcelerace: 


Verdikt: Vedle největšího lákadla 


hry, režimu kariéra, nás FIFA 
2000 neochuzuje ani o klasické 
turnaje a ligy, známé z minulých 
dílů i fotbalů od konkurence. 
Stačí si vybrat a sestavit 
vlastní soutěž nebo 
nechat výběr týmů na 
počítači: evropský 
šampionát, mistrov- 
ství světa, klubové 
poháry, ligové soutě- 
že Itálie, Německa, 

„, Anglie, Francie, Nizoze- 
Devadesát mí, Španělska, Brazílie, 


Hratelnost 
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Obtížnost 


77777 Skotska, Turecka, Belgie, Dánska, 


Řecka, Izraele, USA, Norska 

a Švédska, a v neposlední řadě je 
zde možnost zahrát si za některý 
nebo proti některému ze slavných 
supertýmů historie — je tu napří- 
klad Ajax let 1970—73, Argentina 
1978, Arsenal 1970—71, Bayern 
Mnichov 1972—76, Barcelona 
1989—92, Brazílie 1958 a 1970, 
Dánsko 1989—92, Anglie 1966, 
Německo 1974 a 1989—91, Man- 
chester United 1968, Real Madrid 
1950—56 nebo FC Santos 
1962-63. Česká liga pochopitelně 
chybí, v nabídce „zbylých“ týmů 
světa najdeme pouze Spartu, Slá- 
vii a Teplice v tak podivných 
sestavách, že by pan Chvalovský 
zaplakal. Soupisky si můžete 
samozřejmě opra- 

vit v editoru. 
Stejně jako 
loni si pilní 
ťukači sestav 
mohou dát 
dohromady 
i celou 


a 


naši ligu a odehrát ji jako „custom 
league“. Zapomeňme ovšem na 
režim kariéry, ten je pro českou 
ligu uzavřen. Byla by tu možná 
určitá cesta: zeditovat některou 

z připravených lig jako českou, ale 
má to dvě chybky: jednak tu není 
žádná liga, která by měla 16 
účastníků jako ta naše a potom — 
počítač by nám po sestupu 
Viktorky Žižkov a Blšan do druhé 
ligy „nepřihrál“ v další sezóně Sta- 
ré Město nebo Plzeň, ale nějaké 
docela jiné srabíky z původně při- 
pravených lig. A tak byste se „ue- 
ditovali“. 


Tak ano, jsme tedy u bonbónku 
FIFA 2000, kariéry. Jak už 
vyplynulo z výše řečeného, karié- 
ru si můžete zahrát za některý 
z týmů připravených ligových 
soutěží. Po odehrání sezóny 
pokračujete dál, pokud se váš tým 
umístil na některém z předních 
míst nebo vyhrál národní pohár, 
budete hrát evropské poháry. 


Každé mužstvo má ur- 
čitý počet financí, za 
které může nakupovat 
posily. Jediný příjem je 

ovšem z prodeje hráčů, 
takže je to všechno vlast- 
ně jenom jeden velký 
bludný kruh. Škoda, že 
kariéra ve FIFA 2000 ne- 
ní dotažena do konce ja- 
ko třeba ta v letošním 
hokeji. Penízky za postup 
do Ligy mistrů nebo další 
drobné příjmy by určitě ne- 
škodily a přinejmenším by mo- 
tivovaly do další hry. Takhle je ka- 
riéra po určitém čase trošku o ni- 
čem. Dokonce ani ceny fotbalistů 
s další sezónou neklesají či neros- 
tou. Určitě zajímavým nápadem 
je možnost dokoupit do svého tý- 
mu i hráče z již zmíněných super- 
týmů minulosti: přivítat 
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Jak jsme zmínili, chybí ve FIFA někteří věhlasní hráči. Pokud tedy pláčete 
pro svého miláčka Ronalda, naleznete na našem CD patch, který jej přidá 


RECENZE [Niši 


v mužstvu Cruyffa, Van Bastena, 
Besta nebo Pelého (skrývá se v tý- 
mu Brazílie pod šifrou No. 5) by 
byla jistě pohoda. Byla by, kdyby 
ceny těchto borců nepřekračovaly 
možnosti většiny mužstev. Jednu 
tuto hvězdu si může dovolit tak 
leda Barcelona, Real Madrid nebo 
Manchester United. Chtělo by to 


Název hry Grafika 


prostě o trochu víc „manažer- 
ských“ možností a pak by to byla 
paráda. Snad za rok. 


Jistě vznikne mnoho polemik, 
zda se letos EA Sports povedl víc 
hokej, nebo fotbal, někdo si po 


právu přisadí i na NBA Live 2000. 


Jedinou, ale důležitou předností 


FIFA'2000 je její obtížnost. Zatím- 
co hokej je i na nejvyšší obtížnost 
snadný, tady si ve „world class“ 

zahrají jen opravdu zkušení borci. 
Na druhé straně režim kariéry 

a celková filozofie hry hovoří pro 
NHL 2000. © něco moudřejší bu- 
deme za tři čtyři měsíce — osobně 
si myslím, že hokej bude mít i le- 


do Interu i do brazilské reprezentace. 


tos mírně navrch, zvlášť když jeho 
nejpodstatnější chyby odstraní už 
první patch. To ovšem kvality FIFA 
2000 nesnižuje ani o vlásek — stá- 
le totiž porovnáváme nejzářivější 
klenoty mezi sportovními hrami 
na naší zeměkouli. 

Milan Jablonský 
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Michael | když nijak skvělá, je pa- © Prakticky nulová. Přes použití šesti herních butonů se zábav- — Ne. Jména hráčů lze — Se zkomolenými jmény — 9 národních 5. místo 
Owen - radoxně nejlepší stránkou nost hry smrskla na prosté nakopávání míčů na nejbližší spolu- opravit v editoru. ligových soutěží, 44 národních týmů 
World hry. hráče. Přihrávky i střely jsou jakoby okopírované ze stolních (český je zařazen mezi fotbalové trpaslíky 
League fotbalů a působí to všechno velmi trapně. Mimořádný nápad — do druhé výkonnostní skupiny), poháry, 
Soccer 99 žádný, snad jen nekonečné opakování vstřelených branek ze arcade poháry, multiplayer. 
všech možných úhlů. 
Actua Tradičně u série Actua Ovládání osmi tlačítky se dostane brzy „do ruky“, přehledně Ano. Sestavy odpo- © 126 reprezentačních celků, 16 ligových © 4. místo 
Soccer 3 velmi dobrá, především © a příjemně je vyřešeno zahrávání standardních situací, na dru- — vídaly přesně situaci soutěží (včetně všech čtyř anglických lig), 
stadionům a hracím plo- © hou stranu míč „neposlouchá“ tak dobře jako u jiných fotbalů © v klubech v době ve výběru „zbytku“ světa jsou i celky 
chám se nedá nic moc vy- a také se o něco hůř brání (časté fauly). Mimořádný nápad — vydání hry. Sparty a Slavie, multiplayer. 
tknout. Hráči jsou, také © žádný. 
tradičně, trošku topornější. 
FA Premier — Velmi dobrá s vynikajícím Především v pozdějších fázích hry, kdy má hráč „nadupané“ muž- Ano, na 20 týmů Vedle přátelského zápasu a různých tur- — 3. místo 
League zpracováním pohybu hrá- | stvo a fotbalisté mají své schopnosti na maximu, je to parádní anglické Premier najů je tu především režim sezóny, ve 
Stars čů. zážitek. Lze provádět všechny možné i nemožné kombinace včet- — League a několik za- — kterém dostanete svůj tým jen jako „po- 
ně oblíbených narážeček a kolmých pasů do volného prostoru. hraničních celků. lotovar“ a postupně mu zlepšujete 
Lepší přehlednost by to chtělo při zahrávání rohových a trestných schopnosti. Hrát můžete za některý 
kopů. Mimořádný nápad je vylepšování schopností hráčů a nákup z dvaceti týmů Premier League. 
posil prostřednictvím „hvězdiček“. Multiplayer. 
Microsoft Vynikající. Především „vy- Spíš jen průměrná. Kličkování a vytříbené technické parády Ne. Jména hráčů lze Pouze soutěže reprezentačních celků, 2. místo 
International modelování“ všech stadi- nepřinášejí efekt, k úspěchu vede jen jediná a po čase trochu opravit v editoru. připravené scénáře několika zápasů fot- 
Football onů doslova vyráží dech, © fádní cesta: hra po křídlech a centry. Velmi dobře je ovšem balové historie. Multiplayer. 
2000 pohyby hráčů jsou velmi © zpracováno zakončování akcí. Mimořádný nápad — mimo ne 
věrné. příliš zábavného pokusu o jakousi dlouhodobou soutěž, ve kte- 
ré se postupně „odkrývají“ jednotlivá teritoria: žádný. 
FIFA 2000 Po všech stránkách bez- © Skvělá hratelnost FA Premier League Stars dotažená do konce. — Ano, v editoru je Více jak 50 reprezentačních celků, 17 li- 1. místo 


chybná, vynikající. Pohy- 
by hráčů se přibližují rea- 
litě, stadiony mají svou 
atmosféru. 


Derby slavných „S“ ve FIFA 2000 


Přibylo fintiček, kombinací a také se výrazně zlepšily možnosti 
při zahrávání standardních situací. Mimořádný nápad — mož- 


nost hrát kariéru za některý ze stovek ligových celků, mimořád- 


ně vysoký počet „historických“ týmů. 


možnost editace 
hráčů, kteří nemohli 
být z různých příčin 
zařazeni (Ronaldo, 
Pelé...). 


gových soutěží, další desítky týmů a stov- 
ky hráčů lze vytvořit v editoru. Velké 

množství historických týmů. Vedle klasic- 
kých voleb (poháry, dlouhodobé soutěže, 
ligy) je zde možnost kariéry. Multiplayer. 
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Zájem fanoušků je obrovský. Tak obrovský, že se zápas stěhuje ze hřiště Sparty na Letné na stadion ve Wembley. Angličtí 
rowdies jsou ve varu — vždyť uvidí dva špičkové české celky: Co si mohou přát víc? Sto tisíc diváků vítá pražské celky 

v očekávaných sestavách. Slavia má v brance Černého, v obraně Petrouše, Radu a Vlčka, v pětičlenné záloze Lukáše Doška, 
Dostálka, Horvátha, Krejčíka a Ulicha a v útoku dvojici Zelenka, Tomáš Došek. Také Sparta vybíhá na trávník v rozestavení 
3-5-2 v optimální sestavě: Čaloun — Horňák, Jiří Novotný, Gabriel — Baranek, Z. Svoboda, Sionko, Hašek, Labant — 
Lokvenc, Siegl. 

Angličtí fanoušci okamžitě spustí svoje „Siegl out“, ale to ještě netuší, že budou dnes Horsta bouřlivě oslavovat. Hra začí- BIO 

ná odporným faulem Krejčíka na „toho zrádce“ Labanta a rozhodčí poprvé vytahuje kartu. Nikoli červenou, dokonce ani == = 
žlutou. Naštěstí pro Krejčíka je to jen proslulá modrá karta České spořitelny, kterou nosí rozhodčí pro případ, kdyby někde 

potřeboval koupit čtvrtou gumu. Slavia se pochopitelně cítí poškozena a trenér Cipro brečí Pavlu Poulíčkovi do mikrofonu. 

Ještěže nám oblíbená televize přenáší zápas až na naše monitory, takže můžeme vidět první branku Sparty už v 6. minutě: Baranek centruje, Horst Siegl si 
zpracovává míč na rozložité hrudi a krátkým švihem prohazuje Černého. Slavia pochopitelně protestuje, Ulich se dokonce snaží přesvědčit rozhodčího, že 
zápas ještě nezačal. Pavlín Jirků je jedním z nejpopulárnějších fanoušků Sparty, takže se nedá obměkčit ani tím, že trenér Cipro opět brečí do Poulíčkova 
mikrofonu. Slavia zvyšuje tlak, a to především svým příznivcům. Zelenka zahazuje dvě tutovky, ale nic si z toho nedělá. Má ve Fortuně ještě jednu tutovku 

a ta mu hodí přes padesát tisíc. Konečně se slávisté dočkali! Po Horváthově rohu se Zelenka trefuje hlavou do odkrytého růžku Čalounovy branky. Jirka No- 
votný ho rozhodně nechválí: „Chytej, čéče, nebo tě vyměníme do Bohemky za Blažka.“ Toho se Čaloun lekne a vzápětí chytá dělovku Pavla Horvátha. Druhý 
poločas začíná lépe Slavia a její aktivní hru korunuje gólem Tomáš Došek po přihrávce Zelenky. Trenér Cipro si zmateně stěžuje Poulíčkovi, že gól padl z of- 
sajdu. Blíží se závěr zápasu. Sparta má drtivý nápor. Čas základní hrací doby se naplnil, ale ještě nic není rozhodnuto. Podle interního nařízení Českého fot- 
balového svazu musí rozhodčí nastavovat tak dlouho, dokud Sparta alespoň nevyrovná. V 98. minutě dochází Pavlínovi trpělivost a píská penaltu proti Sla- 
vii za to, že brankář Černý zahrál v šestnáctce nohou. Hrdina zápasu, Horst Siegl, se vrací přesnou trefou do srdcí sparťanských fanoušků (viz obr.). Zmatený 
brankář Slavie neriskuje ani pravou, ani levou stranu — skáče dozadu a třepe se v síti společně s míčem. Slávisté pláčí a jsou ublížení. Končí velké derby ve 
Wembley. Tento přenos vám přinesla FIFA 2000, sponzor letošní zimní herní sezóny. 
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FA PREMIER LEAGUE FOOTBALL MANAGER ZO000 3 


Fotbalových manažerů vychází podstatně víc, než se českému hráči může zdát. Do naší zemičky se dostanou během roku 
nanejvýš tři nebo čtyři a většinou jen po pár kusech na každou prodejnu. Přestože každý fotbalový fanda u nás je 
zároveň špičkovým trenérem, zatím jsme nepropadli manažerské horečce jako hráči ve Velké Británii nebo v Německu. 


Přiznám se bez mučení, že 
mám fotbalové manažery rád 
a považuji nákup a prodej hráčů 
za smysluplnější zábavu, než na- 
příklad nákup a prodej nějaké 
umatlané suroviny na nějaké 
umatlané planetě v nějaké umat- 
lané strategii. Fotbalový manažer 
je pro mne prostě nějak víc ze ži- 
vota. A strategie je to vlastně taky, 
bez důkladného prostudování „su- 
rovin“ — v tomto případě tisíců 
fotbalistů všech možných i ne- 
možných světových klubů — se 
člověk nehne z místa. Fotbalové 
manažery se dělí na dvě základní 
skupiny. V té první máte na sta- 
rost především svůj tým, trénink, 
nákup a prodej hráčů, strategii 
hry a jen okrajově starost o finan- 
ce. Do této skupiny patří napří- 
klad asi nejpropracovanější a nej- 
kvalitnější manažer, jehož posled- 
ní díl vyšel letos pod názvem 
Championship Manager 3. Dru- 
hou skupinu tvoří manažery, ve 
kterých se musíte starat téměř 
o všechno, od tréninku až po po- 
slední hřebík, zatlučený do sedač- 
ky na tribuně. Sem patří například 
Premier Manager a také FA Pre- 
mier League Football Manager 
2000. 


V této hře se můžete stát tre- 
nérem a manažerem některého 
z mnoha desítek evropských tý- 
mů. Posuďte sami: v Anglii může- 
te koučovat tým Premier League, 
ale také některé z mužstev první 
až třetí divize a dokonce i celky 
z nižších soutěží (konference), 
rovněž ve Skotsku jsou k dispozi- 
ci kromě nejvyšší soutěže další tři 
divize, v Německu první a druhá 
Bundesliga a také 4 regionální 
ligy, v Itálii, Španělsku, Francii 
a Nizozemí pak vždy první 
a druhá liga. Hráčské kádry jed- 
notlivých týmů pochopitelně 
odpovídají skutečnosti, na tom 
si tvůrci všech manažerů dají 
vždycky záležet. Chybičky se 
ovšem najdou, například Radek 


Bejbl má rozhodně smůlu. V ma- 
nažeru od Fidosu ho přejmeno- 
vali na Bjebla, tentokrát je v sou- 
pisce Atletica Madrid představen 
jako Bejbel. Po výběru týmu a za- 
dání svého jména ve vstupním 
menu se můžete vrhnout do prá- 
ce s týmem. Starosti a problémy 
se na vás vrhnou hned od počát- 
ku ze všech stran. Ceny 
vstupenek, suvenýrů, sponzoři, 
opravy stadionu, televizní práva... 
prostě blázinec. A do toho všeho 
by se měl člověk starat i o ty své 
ovečky v prvním mužstvu, 

v rezervě a také v mládežnickém 
týmu. Naštěstí je tu několik 
pomocníků, asistent manažera, 
správce stadionu, šéf mládežnic- 
kého týmu a také finanční porad- 
ce. Není dost prostoru, abych se 
rozepsal o různých volbách a na- 
staveních, které lze ve hře využít, 
ale pro zkušené milovníky fotba- 
lových manažerů tu nebude vů- 
bec nic nového. To, že o každém 
hráči svého týmu a prostřednic- 
tvím skauta i o kterémkoli jiném, 
na něhož stačí ukázat, víte úplně 
všechno — to už k dobrému ma- 
nažeru patří. Kontakty se šéfy, 
ostatními kluby, svými spolupra- 
covníky i hráči udržujete pomocí 
e-mailu, který je tak vlastně nej- 


| gue Stars a také pohyby hráčů 


důležitější složkou hry. Když se 
někde něco šustne, už to máte 
v poště. 


Především vás asi zajímá, jak 
vypadají samotné zápasy. VEA 
Sports dělat fotbaly umějí, a tak 
se nedal čekat žádný průšvih. Po- 
hled na hrací plochu hodně při- 
pomíná letošní FA Premier Lea- 


jsou tomuto fotbálku dost 
podobné. To, že všichni hráči 

(i rozhodčí) vypadají stejně, je 
ten nejmenší problém. Problém 
manažerů, ve kterých můžete sle- 
dovat zápasy „na vlastní oči“, je 

v tom, Že to — ať se autoři snaží 
sebevíc — časem začíná nudit, 
protože se herní situace a „moti- * 
vy“ akcí neustále opakují. Zvlášť 


když jsou zápasy tak dlouhé, jako '“ 


v této hře (poločas přibližně 6 
minut). Výhodou by mělo být, že 
člověk vidí, jak hráči plní jeho 


„pokyny“, ale — upřímně řečeno * 


— při testování jsem několikrát 
zásadně změnil „pojetí“ hry od 
kruté defenzivy po masivní útok, 
rozdělil jsem hráčům jednotlivě 
protichůdné úkoly, ale na samot- 
né hře to nebylo skoro vůbec 
znát. 


Přestože už zmíněný Champi- 
onship Manager 3 nemá „grafic- 
ké“ znázornění zápasů, považuji 
ho za výrazně lepší a propracova- 
na to podstatné a nejzábavnější: 
na práci s týmem. Ve hře FA Pre- 
mier League Football Manager 
2000 naložili autoři na bedra hrá- 
čů zbytečně moc problémů kolem 
chodu klubu a ani možnost vidět 
zápas v přímém přenosu není 
u tohoto typu her vždycky výho- 
dou. Upřímně řečeno, zatím se to 
nikomu nepovedlo vyřešit doko- 
nale a toto prokletí letos nezlomili 
ani v EA Sports. 


Milan Jablonský 
9 0394 


Kádr týmu: v přehledné tabulce 
okamžitě zjistíte o hráčích vše podstatné, 
v jaké jsou momentálně kondici, formě 

a jaké mají schopnosti. Můžete nastavit 
herní systém, vedle dnes oblíbeného 
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4-4-2 je zde přednastaveno dalších dva- © 


cet. Když kdekoli a kdykoli ve hře klepne- 
te na hráče pravým tlačítkem myši, ote- 
vře se „osobní karta“, na níž jsou téměř 
všechny informace. Chybí snad jen veli- 
kost ponožek. Kvality hráčů jsou dány 
stupnicí v sedmnácti položkách jednotli- 
vých schopností a přehledně jsou po ruce 
i informace o jeho smlouvě, platu a ceně, 
za kterou jej lze prodat. Každému hráči 
můžete „přidělit“ speciální úkoly, ať už 
stabilně, nebo pro každý zápas jiné — po- 
dle kvality a stylu hry soupeře. Podobně 
lze ovlivnit agresivitu bez míče i s míčem 
u celého týmu a pro zápas zvolit správ- 
nou taktiku, útočnou nebo obrannou. 
Informace, to je alfa a omega každého 
fotbalového manažeru. | zde jich jsou 
tisíce: pokud například chcete koupit 
hráče, stačí zadat skautovi požadavky, 
a po pár dnech dostanete tolik informa- 
cí, až vám z toho půjde hlava kolem. 
Stejně tak jsou k dispozici všechny mož- 
né analýzy. Čísla a grafy odhalí, jak je na 
tom hráčský kádr, jak jste na tom 

s financemi nebo třeba s prodejem líst- 
ků. Dobrým nápadem jsou souhrnné in- 
formace po každém odehraném ligovém 
kole, vedle počtu gólů, střelců kola, prů- 
měrné návštěvy a celkové návštěvy si 
můžete prohlédnout i sestavu kola. 
Drobnost, ale zatím v žádném jiném ma- 
nažeru nepoužitá. Ale jinak — vidíte sa- 
mi, nic nového pod sluncem. Prosté fot- 
balový manažer. 


FA Premier League 
Football Manager 2000 
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Basketbal nemá mezi českými fanoušky takové renomé jako 
fotbal nebo hokej, ale série NBA si i u nich získává 

postupem času větší a větší respekt. Přesto je každý rokem 
trochu nezaslouženě až tím „třetím vzadu“. Jak tomu bude 


letos? 


Letošní „velká trojka“ od EA 
Sports se uzavírá, po hokeji a fot- 
balu se na pulty našich oblíbených 
obchodů s počítačovými hrami 
dostává i další díl basketbalo- 
vého seriálu NBA pod zcela očeká- 
vaným názvem NBA Live 2000. 
Jeho příchod vždy netrpělivě 
vyhlížejí především notoričtí pří- 
znivci této dynamické hry, ale 
svým způsobem jsou na každý no- 
vý díl zvědaví všichni sportovní 
gamesníci: vždyť se jedná o další 


klasiku z dílny mágů počítačových 
sportů EA Sports. Nechci předbí- 
hat, ale zvlášť letos by měli zbyst- 
řit opravdu všichni, rozhodně to 
stojí za to. 


Nejprve několik informací pro 
ty, kteří chtějí vědět, co všechno 
jim „za ty peníze“ hra nabízí. Při- 
pravte se na to, že toho nebude 
málo. Z přehledného hlavního 
menu je snadno k dosažení vše, co 
lze nastavit nebo upravit, stovky 
informací o týmech i hráčích NBA 
a pochopitelně i několik herních 


a! voleb. Tou první je exhibiční 


zápas, který je při prvním spuštění 


„ NBA Live 2000 vhodnou volbou 


pro toho, kdo chce rychle a poho- 
dlně zjistit, jak ten letošní basket 
vlastně vypadá: Exhibici si můžete 
zahrát nejen se všemi týmy NBA, 
ale i s pěti all stars výběry let pa- 
desátých až devadesátých. Dalšími 
nabídkami základního menu jsou 
klasické režimy sezóny a play off, 


velmi jednoduchý trénink 

a pochopitelně i vstup do voleb 
pro hru více hráčů. Stejně jako lo- 
ni si můžete zatrénovat střelbu 
„trojek“ v zajímavě připravené 
soutěži „3PT shootout“. Turnaj os- 
mi, čtyř nebo jen dvou hráčů se 
hraje vyřazovacím způsobem. 

V každém kole máte k dispozici 25 
střel a jednu minutu času, vyhrává 
pochopitelně ten, kdo vstřelí více 
košů. Nemusím ani dodávat, že 
tato soutěž je jak stvořená pro 
uspořádání domácích turnajů 

s kamarády, i když je zde pochopi- 
telně i možnost zahrát si proti po- 
čítači. Novinkou letošního basketu 
je další velmi zábavná záležitost 
(opět především pro dva borce 

u jednoho počítače), která má 
mnohoslibný název „Michael Jor- 
dan in 1-on-1“. Bystří už pochopili 
a žádní jiní než bystří GameStar 
nečtou: jedná se skutečně o „pou- 
liční“ hru jeden na jednoho, mů- 
žete hrát za Jordana, proti Jorda- 
novi, nebo postavit do zápasu dva 
jiné hráče. Za zmínku ještě stojí, 
že můžete zápas hrát ve dne nebo 
v noci, jak je libo. Poslední nabíd- 
kou je pak „franchise“ — angličti- 
náři vědí, že to v překladu zname- 
ná „volební právo“. Pod tímto kó- 
dem si můžete v NBA Live 2000 
zahrát kariéru. 


A zahrát byste si ji rozhodně 
měli. Jestliže se kariéra v letošním 
fotbale od EA Sports zrovna moc 
nepovedla a v NHL 2000 byla na- 
opak připravena velmi dobře, 

v NBA Live 2000 se autoři 
doopravdy vytáhli. Škála různých 
voleb, kombinací nákupu a prode- 
je hráčů, nabídek smluv hráčům 
ve svém týmu i volným agentům, 
systém draftů i častých nabídek 
výměn hráčů od managementu 
ostatních týmů v soutěži — to dává 


ad 


dohromady obrovskou porci zába- 
vy, která hráče vtáhne do hry na 
mnoho týdnů a měsíců. Silnější 
povahy jistě začnou kariéru vstup- 
ním draftem, který spravedlivě 
rozloží kvalitu do všech týmů NBA 
a také váš tým není nijak zbytečně 
nadupaný. Dvě tři hvězdy a zbytek 
průměrní borci. V průběhu sezóny 
dostáváte jednak nabídky na hráč- 
ské výměny, ale můžete se pocho- 
pitelně snažit i vy sami získat do 
mužstva nějakou tu posilu. Není 
to zrovna snadné, protože vás 
omezuje „kredit“ (vlastně jakýsi fi- 
nanční limit) a samozřejmě i ma- 
nagement týmu, kterému chcete 
„uzmout“ nějakou tu hvězdu. Mu- 
síte se hodně snažit, kombinovat 
a nabízet výhodné podmínky, 
jinak z trejdu nic nebude. Během 
sezóny můžete brouzdat neuvěři- 
telným množstvím velice přehled- — 
ných statistik, tabulek a „osobních 
karet“ všech hráčů, kteří jsou 

k dispozici. A že jich není málo, 
když každým rokem přibývají 

v draftu noví a noví. Navíc si 

v „kariéře“ můžete zahrát s Micha- 
elem Jordanem (nebo proti 
němu) a se všemi slavnými borci 
minulých let. Musíte je ovšem 
nejdřív zařadit v základní obrazov- 
ce do některého z týmů nebo na 
soupisku volných agentů a pak 
teprve zahájit první sezónu. 

O všech týmech a především 

o tom svém se dopátráte úplně 
všeho, na co si jen vzpomenete. 

V nabídce lídři týmu si například 
ověříte, které herní činnosti toho 
kterého hráče můžete napříště 
podstatněji využít. Velice zajíma- 
vou součástí kariéry je čas letní 
přestávky, kdy probíhají důležité 

a pro další skladbu a kvalitu vaše- 
ho týmu velmi podstatné akce. 
Jejich přehled a několik rad do za- 
čátku najdete v rámečku. 


Grafická stránka basketů od 
EA je už několik let vynikající, 
a přece je stále co zlepšovat: 
především hráči jsou od loňska 
zase o něco „živější“, jejich gesta, 
škleby a ležérní chůze mají k do- 
konalosti už opravdu jen vlásek. 
Drobných vychytávek jsou tu de- 
sítky, každého jistě zaujmou růz- 
né způsoby soustředění borců 
před zahráním trestného hodu 
nebo přátelské plácnutí přes ruku 
se spoluhráčem po vydařené 
střele, otrávený výraz střídaného 
hráče i frajerské nástupy 
některých „nafoukaných“ hvězd. 
Doslova o facku si například říká 
pivot Dudley, který přichází na 
hřiště s pobaveným úsměvem 
nonšalantního hajzlíka. Stejně ja- 


ko loni se grafici vyřádili se hrou 
světel na dokonale vymodelova- 
ných stadionech a palubovkách 
všech týmů NBA — a pochopitel- 
ně ji zase o pár světelných let vy- 
lepšili, stejně jako loni mají všich- 
ni borci ve hře skutečné obličeje 
a stejně jako v letošním NHL má- 
te možnost vytvořenému hráči 

v editoru přiřadit libovolnou fo- 
tografii, Editování rysů ve tváři je 
dokonce ještě zdokonaleno mo- 
delováním obočí, na výběr je více 
odstínů kůže než v NHL 2000 

a také možností přiřazení správné 
vlasové pokrývky je mnohem víc. 
Když už jsme u editování 
vlastních hráčů, na rozdíl od loň- 
ska nemůžete tentokrát vytvořit 
žádného superborce, počet kredi- 
tů pro jednotlivé herní vlastnosti 
je velmi omezen. 


Zatím byla řeč hlavně o omáčce 


okolo toho podstatného: 
hratelnosti zápasů. Nečekejte, že 
alespoň tady najdeme nějakou 
podstatnou chybu. Nenajdeme to- 
tiž ani chybu nepodstatnou. 
Nováčci si nastaví obtížnost „ama- 
tér“ a užijí si zábavy až nad hlavu 
(letos to ani v tomto nastavení 
není žádná legrácka, zvlášť pokud 
si nesestavíte tým ze samých 
hvězd), skuteční basketbaloví ma- 
niaci zde mají další dva stupně 
obtížnosti. Počítačem řízení 
protivníci hrají agresivně, 
dynamicky, a dá se dokonce říci, 
že „chytře“. Zapomeňte na to, že 
budete vyhrávat celou sezónu ja- 
ko na běžícím pásu, většina utkání 
je vyrovnaná a především na 
střední obtížnost „profesionál“ se 
vývoj utkání často přelévá ze stra- 
ny na stranu. Samozřejmě záleží 
na tom, jestli hraje člověk poctivě, 
nebo si sestaví supertým z největ- 


V letní přestávce se hráči flákají po 
plovárnách, barech a diskotékách, 
zatímco management týmu má 

v této době zrovna nejvíc napilno. 
V režimu kariéry strávíte nad sta- 
tistikami, tabulkami a všemi mož- 
nými soupiskami neskutečnou 
spoustu času. Možná nebude na 
škodu zmínit se o průběhu období 
mezi dvěma sezónami a přidat pár 
základních informací a tipů. 

Po skončení sezóny vás nejprve če- 
ká pohled na soupisku hráčů, kteří 
jdou „do civilu“. Basketbalový dů- 
chod může potkat hned několik va- 
šich hvězd, které jste v minulé se- 
zóně s vypětím všech sil vyměnili 
nebo koupili za hříšné peníze. Ta- 
kový už je život. Pozorně se podí- 
vejte, o kolik borců jste přišli (mů- 
žete mít také štěstí a zůstane vám 
komplet celý tým) a na kterých po- 
stech hráli, abyste při 
následujících nákupech a podepi- 
sování smluv věděli, kam máte za- 
měřit svoji pozornost. 

Další důležitou akcí je podepisová- 
ní smluv s hráči ve vašem týmu, 
kterým právě skončila smlouva. Za- 
tímco při výměnách nebo nákupu 
hráčů z jiných celků nebo ze sezna- 
mu volných agentů jste omezeni 
určitým „bodovým“ limitem (kredi- 
tem), při nabídce nové smlouvy 
pro hráče, který v týmu už působil, 
můžete limit překročit. Pokud se 
ovšem dostanete výrazně do minu- 
su, ztíží to později jednání s volný- 
mi agenty i další výměny během 
následující sezóny. Pečlivě si pro- 
hlédněte statistiky z minulých se- 
zón a zvažte, jestli má smysl tomu 
kterému hráči znovu nabízet kon- 
trakt, nebo raději ušetřit finance 
na nákup nové posily. 

Další částí této předsezónní anabá- 
ze je populární draft mladých 


a perspektivních hráčů. Počítač už 
předtím určil, v jakém pořadí si bu- 
dou týmy hráče vybírat. První tým 
v draftu má třeba až 250 borců 

k výběru. Když na vás dojde řada, 
opět pečlivě zkoumejte informace, 
které dostáváte od skautů (scou- 
ting report) o jednotlivých hráčích. 
Neberte vždy toho, který je 

v seznamu nahoře, třebaže má 

v průměru nejvyšší počet bodů, 
které vyjadřují jeho schopnosti. 
Podívejte se, jestli vám právě tako- 
vý typ hráče vyhovuje, jestli nemá 
vysoké ohodnocení díky 
atributům, které vás tolik nebolí 
(může být třeba velký bojovník se 
slabší technikou, kdežto vy hledáte 
chytrého rozehrávače, střelce nebo 
rychlé křídlo). Zabere to trochu ča- 
su, ale vyplatí se „prověřit“ si 
všechny borce na seznamu. 
Poslední nabídkou před novou se- 
zónou je potom podepisování 
smluv s volnými agenty. Tady jste 
už omezeni svým kreditem, pokud 
jste hodně v minusu, můžete sáh- 
nout jen po hráčích, kteří k vám 
půjdou doslova „za hubičku“. Je 
jasné, že o jejich kvalitách se dá 
většinou s úspěchem pochybovat. 
Protože se právě v těchto fázích 
„láme chleba“ nové sezóny a exis- 
tuje tu reálná šance opravdu dob- 
ře posílit svůj tým, příště si možná 
dáte větší pozor, abyste zbytečně 
neutráceli kredity v draftu nebo 
při obnovování smluv s volnými 
hráči. Pokud jste v těchto fázích 
„na dně“, svůj tým spíš oslabíte 
než posílíte. Každopádně berte 
„alespoň něco“, i slabší hráči se 
mohou hodit pro několikanásobné 
výměny během sezóny, kdy je mů- 
žete „přihodit“ jako bonus k ně- 
které trejdované hvězdě. 
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ších hvězd: v NBA Live 2000 jsou 
nejlepší hráči opravdu nejlepší. 
Také během zápasu se nezbavíte 
různých strategických chvilek, 
kombinací nastavených 
obranných a útočných taktik, vy- 
mýšlení osobní obrany na největší 
hvězdy soupeře a podobně, ale to 
už je notoricky známá věc z minu- 
lých basketů. K ovládání hráčů po- 
slouží nejlépe osmitlačítkový ovla- 
dač, přičemž je největší radostí 
používat tlačítko pro kolmé naho- 
zení nad koš, které vysoký pivot 
efektně doráží (a nebo také ne- 
efektně zazdí). Pro zkušené borce 
není v ovládání nic nového, začí- 
nající hráči si na jednoduché kom- 
binace butonů brzy zvyknou. 


Zatímco se čeští fanoušci spor- 
tovních her budou přít, jestli je 
lepší NHL 2000, nebo FIFA 2000, 
bude se smát ten třetí vzadu. NBA 
Live 2000 je totiž hra, na které (na 
rozdíl od zmíněného hokeje i fot- 
balu) nemůže ani ten největší 
šťoural najít nějakou chybu. Má 
perfektní grafiku, zvuky, skvělou 
hratelnost zápasů, do detailů do- 
taženou a propracovanou kariéru, 
několik zajímavých „bonusových“ 
her v čele se zápasy jeden na jed- 
noho, skvěle vyváženou obtížnost 
pro různě zkušené skupiny hráčů 
a navíc si v ní vůbec poprvé může- 
te zahrát nejen se slavným Micha- 
elem Jordanem, ale i dalšími esy 
basketbalové historie. Můžeme 
vůbec chtít ještě víc? 
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NBA Live 2000 


Výrobce: EA Sports 

Vydavatel: EA 

Minimum: P II 166, 32 MB- RAM, 4 CD, 
HDD 90 MB 


Doporučujeme: P II 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 165 MB, 3D karta 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D, 3Dfx 
Verdikt: Už je to nuda, ale je to tak: nejlepší 


basket. 


Hratelnost 
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RALLY CHAMPIONSHIP 


2000 


Automobilové závody se pořádají v halách, na stadionech, 
na betonu i asfaltu, v ulicích měst i na širokých 
rozpálených dálnicích. Když chce ovšem člověk udělat něco 
pro své zdraví, nezbývá mu, než roztočit kola a nastartovat 
motory někde uprostřed přírody. K tomuto účelu se nejlépe 
hodí podniky, kterým se i v našich slovanských končinách 


říká rallye. 


Mnozí jsme před lety hráli 
velice pěkný první díl této série 
(s prostým názvem Rally 
Championship), tenkrát ještě pod 
starým dobrým DOSem, a někteří 
si možná zahráli i ne příliš pove- 
dený díl druhý (International 
Rally), který vyšel přibližně před 
rokem a půl. Když jsem dával 
cédéčko s novým Rally 
Championship 2000 do mechani- 
ky, byla ve mně spíš jen ta nostal- 
gie, opravdu jsem nečekal žádné 
zázraky. A ejhle, zázraky se dějí, 
pevně se něčeho přidržte: dovo- 
luji si vám tímto představit nej- 
lepší závodní hru letošního roku. 


Jak už to tak v poslední době 
bývá, ze všeho nejdříve člověka 
uchvátí vynikající grafika. A ta 
tentokrát chvátí a chvátí a chvátí, 
až z toho jdou oči kolem hlavy. 


Rally Championship 
2000 
Výrobce: Actualize 
Vydavatel: Magnetic Fields 
Minimum: P II 200, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 
300 MB, 8 MB 3D karta 
Doporučeno: © P II 350, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 620 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


D3D, 3Dfx 


Vynikající závodní hra, která vedle 
realističnosti nabízí i obrovskou 
porci zábavy. 


Hratelnost 


Grafika 


Zvuk 


Obtížnost 


VE 


Jak se střídají úchvatné scenérie 
jednotlivých závodů či jak se 
mění roční období, počasí i denní 
doba, doslova se tají dech nad 
tou nádherou. Už jsem v životě 
viděl ledacos a dokonce i pár ral- 
lye závodů na živo, ale tohle mě 
fakt dostalo. Asi nás už bude 
těžko šokovat stín, točící se kolem 
auta tak, jak se mění jeho poloha 
vůči slunci. Ale v žádné jiné 
závodní hře vás například sluneč- 
ní paprsek neoslepí tím způso- 
bem, jako zde, stejně tak budete 
proklínat skupinky diváků, kteří 
nemají nic jiného na práci, než 
vás atakovat a oslepovat blesky 
svých fotoaparátů. Všechno je 
absolutně realistické, déšť, plíska- 
nice po dešti, ranní i podvečerní 
šero, téměř děsivá noční jízda 
opuštěným lesem... Je asi zbyteč- 
né říkat, že pokoušet se spustit 
Rally Championship 2000 bez 3D 
karty je sice možné, ale hra pak 
vypadá asi tak, jako byste si pro- 
hlíželi egyptské pyramidy přes 
sklíčko petrolejky. Hardwarové 
nároky jsou relativně dost vysoké, 
ale kdo má počítač alespoň na 
současném průměru (Pentium II, 
350 MHz, 64 MB paměti a kvalit- 
ní akcelerátor), může si po malič- 
kém vyladění nastavení grafiky 
přímo ve hře bez problémů 
zahrát v rozlišení 800x600. 
Pokud chcete víc, musíte mít 
opravdu slušně nadupanou 
mašinku. 


Obvyklá fráze tvrdí, že grafika 

není všechno, je jen „základem" 

k tomu, aby hra mohla být úspěš- 
ná. Přesně tak tomu je v Rally 
Championship 2000, protože nej- 
větší síla těchto závodů je úplně 
někde jinde. Na prvním místě 

v ovládání automobilů, kterých je 
v této hře více než dvacet. Každý 
z nich má svou specifikaci a každý 


z nich se také chová jinak. 


Některá z aut sázejí na rychlost, 
jiné na stabilitu na různých povr- 
ších a všem je třeba v režimu 
simulace dobře nastavovat jízdní 
vlastnosti. Není to ovšem nijak 
složité, nastavení parametrů 
(brzdy, převodovka, citlivost říze- 
ní, pneumatiky a další notoricky 


známé bazmeky) je příjemně pře- 


hledné i pro méně zkušeného 
„servismana". Obtížnost ovládání 


je skvěle vyvážená: auta se chova- 


jí maximálně realisticky a přitom 
je to stále ještě parádně hratelné. 
Po několika hodinách hraní „to" 
dostanete do ruky a pak 

už je to jen jedna 
velká zábava. 
Druhým 


obrovským kladem hry je rozsáh- 
lost tratí. Je jich třicet šest 
a nejsou to žádné sprinty na půl 
kilometru: celkem je tu více než 
600 km cest, cestiček, stezek 
a asfaltových silnic. Většinu 
„etap" jednotlivých rallye pojede- 
te přes deset minut, nejkratší má 
délku 3,25 km, nejdelší 42,88 km. 
Určitě nehrozí, že byste se všech- 
ny zatáčky a nástrahy na tratích 
brzy naučili zpaměti, jak tomu 
bývá u většiny závodních her. 
Povrchy se mění nejen od etapy 
k etapě, ale i v jejím průbě- 
hu, potkáte se např. se 
zledovatělou vozov- 
kou, s hlu- 
bokým 


Úplně všechny možné i nemožné informace o Rally se dozvíte 


na oficiálních stránkách www.rally99.com 


bahnem, prašnými cestami, 
asfaltkami nevalné úrovně (což je 
mimo jiné pro našince dobrý tré- 
nink pro jízdu na dálnici z Prahy 
do Brna), dále se zasněženými 
polními cestami, úzkými skalna- 
tými roklemi i deštěm rozmoče- 
ným kluzkým jílem pod pneuma- 
tikami svých vozů. 


Stěžejními závody Rally 
Championship 2000 jsou dva roz- 
sáhlé podniky: MOBIL 1 — British 
Rally Championship a A8 
Championship, příznivci akčnější- 
ho závodění se vyřádí v módu 
Arcade (zde se všechny tratě jezdí 
v opačném směru, takže je tu 
vlastně dalších 36 „nových" tratí), 


své řidičské schopnosti si můžete 
ověřit i v tradičním Time Attack. 
Rozdíly mezi oběma „hlavními" 
podniky jsou v několika důleži- 
tých drobnostech: v Mobilu si 
můžete vybrat z vozů maximálně 
třídy A7, už samotný název A8 
Championship pak naznačuje, že 
tady si to mezi sebou rozdají jen 
ty nejsilnější vozy. Druhou důleži- 
tou okolností je, Že zatímco 

v „britské" soutěži máte po každé 
rallye (šest etap) auto v původ- 
ním, tedy dokonalém stavu, v A8 
musíte i při startu nové rallye 
svůj vůz opravovat. Jinak se jezdí 
na stejných tratích ve stejném 
pořadí. British Rally 
Championship obsahuje šest jed- 
notlivých rallye po šesti etapách: 
Vauxhall Rally of Wales, Pirelli 
International Rally, RSAC Scottish 
Rally, Seat Cupra Sport Cars Jim 
Clark Memorial Rally, Stena Line 
Ulster Rally a Sony Manx 
International Rally. Více se o jed- 
notlivostech tohoto podniku 
dočtete v sekci Tipy « Triky 

v tomto GameStaru. 


Chyby se na Rally 
Championship 2000 hledají 
těžko, ale najdou se. Když pomi- 
nu relativně snadnou obtížnost, 
která může „profesionální" 
závodníky po čase nudit, je tu pár 
drobností, které asi odstraní hned 
první patch: například poměrně 
časté „zasekávání" aut po 
nezvládnutí jízdy a nějakém tom 
krkolomném „narvání" vozu mezi 
stromy nebo ploty. Stane se, že 
už vůz z této situace nedostanete 
a musíte restartovat závod. 
Několikrát se mi stalo, že můj 
automobil „prostoupil" zdí 
a zůstal v ní viset, aniž se dalo 
něco udělat. 


Možností nastavení a různých 
voleb je v Rally Championship 
2000 celá řada. Opravdu užitečná 
je plejáda „kamer" v samotném 
závodě. Svoje vozítko můžete 
řídit v jednom ze tří „zadních 
pohledů", z klasického „bumpe- 


i ru",z přední kapoty auta, 


z pohledu řidiče i spolujezdce, 
vrežimu replay přibyly pochopi- 
telně i televizní kamery. K obrazu 
svému si můžete v základním 
menu přizpůsobit layout „řidič- 
ské" obrazovky, nezbytností je 
zadání svého ctěného jména 

a země, za kterou budete závodit 
(nechybí tu Česká republika), 
nastavení split-screenu pro hru 
dvou hráčů na jednom počítači, 
rozhodnutí, zda chcete, aby váš 
spolujezdec byl muž, nebo žena, 
předefinování ovládání, nastavení 
audio a video i přehrávání ulože- 
ných záznamů (je možné uložit 
prakticky všechny závody v plné 
délce). V menu Information jsou 
podrobně představena všechna 
auta a všechny tratě včetně nej- 
lepších časů. 


Co dodat na závěr. Asi nic, 
protože to podstatné, co bych 
chtěl říct, najdete v hodnotící 
tabulce včetně kolonky „verdikt". 
Jedno je jasné: zapomeňte na 
Colin McRae Rally, na TOCA 2 
i na Need for Speed. Novým krá- 
lem je Rally Championship 2000. 


Milan Jablonský 
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Víte, že v zemi odkud Rally pochází (Británie) o škodovkách 
koluje na několik desítek velmi krutých vtipů? Víte třeba, co 
je to Škoda jedoucí 100 mil v hodině? Zázrak. 


Nissan Micra Maxi —— 


(A5) 


Ford Puma (A5) 


Škoda Felicia (A6) 


Proton Compact 
(A6) 


Honda Civic (A6) 


Citroěn Saxo (A6) 


Peugeot 106 
Maxi (A6) 


Nissan Almera £ 


(A7) 


Ford Escort RS 
2000 (A7) 


Škoda Octavia 
(A7) 


Ford Escort Maxi © 


(A7) 


Vauxhall Astra © 


(A7) 


Hyundai Coupé 
EVO II (A7) 


Volkswagen Golf 


GM MKLV (A7) 


Renault Mégane 


(A7) 


Seat Ibiza Cupra 
Sport (A7) 


Mitsubishi Lancer 
EVO IV (A8) 


Proton Wira/ 
/Persona (A8) 


Seat Cordoba WRC 
(A8) 


Mitsubishi Lancer 
EVO V (A8) 


Subaru Impreza 


WRC (A8) „% 


Peugeot 206 WRC 
(A8) 
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GP 500 


Závodit na pětistovkách opravdu není žádná legrace. Stačí 
jedna drobná chybička, a už se letíte podívat mezi diváky 
nebo se alespoň po hýždích sklouznete k nejbližšímu manti- 
nelu. Díky hře GP 500 se můžete během jediného krátkého 
závodu zabít až pětkrát za sebou. 


Microprose se už před lety za- 
psali do historie na svou dobu 
skvělými simulátory Formule 1, 
kterými nasadili laťku pro všechny 
další závodní simulace proklatě 
vysoko. Přestože za dva tři posled- 
ní roky vzniklo několik vynikají- 
cích her v této kategorii, pro 
mnohé včetně mé maličkosti zů- 
stává jejich Grand Prix 2 nejhra- 
telnějším a nejzábavnějším simu- 
látorem Formule 1. Už proto jsem 
se na GP 500 nesmírně těšil 
a očekával další závodní bombu 
letošního roku. A opravdu — ve 
chvíli, kdy jsem vstoupil do první- 
ho závodu a kamera zvolna najíž- 
děla za záda mého borce, dřepící- 
ho na zelenkavé Suzuki, jsem jen 
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ameStar 


zalapal po dechu, obdivně vyde- 
chnul a musel stisknout na něko- 
lik okamžiků Escape, aby se mé 
vytřeštěné oči zase vrátily do pů- 
vodní polohy. Pak se rozsvítilo ze- 
lené světlo, přidal jsem plyn a na- 
šlapaná mašina se vyvalila na trať. 
Pochopitelně jsem hned v první 
zatáčce skončil v kotrmelcích. 


GP 500 je docela určitě fantas- 
ticky zpracovaným a velmi realis- 
tickým simulátorem pětistovek, 
navíc s licencí FIM. Jediný, ale 
dost závažný problém je v tom, že 
se autoři zaměřili na reálnost zá- 
vodů a zapomněli tak trochu na 
zdánlivou maličkost: měla by to 
být především hra. Je jistě velice 


těžké najít přesně onu hranici, 
kdy je simulace co nejvěrnější 

a přitom je to stále ještě dobře 
hratelné, a kdy už obtížnost pře- 
vládá nad vším ostatním. V GP 
500 se to ovšem příliš nepodařilo. 
Protože jsem tomu stále nemohl 
uvěřit, nechal jsem GP 500 otes- 
tovat dalším třem zkušeným a po- 
čítačovými simulátory ošlehaným 
borečkům. Verdikt byl ve všech 
případech stejný: je to jakžtakž 
hratelné, ale ne moc zábavné. 
Místo aby se člověk těšil na další 
závod, jak by tomu mělo u hry 
být, je spíš už předem vynervova- 
ný, jestli se vyseká už v první zá- 
krutě, nebo až před cílem z první 
pozice. Chápu, že ono to tak je 

i ve skutečnosti, zvládnout 
divokou jízdu na těchto nesmírně 
silných strojích je mimořádně ob- 
tížné, ale přece jen mohli dát au- 
toři hráčům příležitost. Nejde-sa- 
mozřejmě pouze o ovládání mo- 
tocyklu, ale také o nutnost jeho 


precizního nastavení a vyvážení 
všech jízdních vlastností. 

V žádném případě není GP 500 
pro ty, kteří sí chtějí jenom zazá- 
vodit, o úspěchu a neúspěchu tu 
rozhoduje každá drobnost při 
„práci“ na motocyklu v depu. Jsou 
to spojené nádoby — když nemáte 
dobře vyladěnou mašinu, snažíte 
se jet riskantně a na doraz, abyste 
soupeřům stačili. A taková jízda 
končí zákonitě krkolomným 
pádem. Koho baví „hrabat“ se 

v motoru, převodovce či nastavo- 
vat pérování, toho může GP 500 
pohltit. Ostatní to pravděpodobně 
po několika pokusech vzdají. 


Samozřejmě, že GP 500 není 
ani v nejmenším žádným propa- 
dákem. Určitě se najdou tisíce lidí, 
kterým učaruje, budou ochotni 
a schopní prosedět u hry celé ho- 
diny a nakonec se vzpurné moto- 
cyklové oře naučí ovládat natolik, 
aby se mohlí ucházet o nejvyšší 
příčky v šampionátu. Ostatní mají 
stále ještě šanci, protože je tu re- 
žim arcade a v něm přece jen ur- 
čitá možnost neskončit v každém 
závodě poslední. Ve hře jsou tedy 
dva základní režimy: simulace 
a arcade, což nakonec bývá u zá- 
vodních her zvykem. Také ostatní 
nabídky jsou obvyklé: time attack, 
jednotlivý závod, šampionát. Ten 
obsahuje čtrnáct podniků FIM Ro- 
ad Racing World Championship 
včetně krásného brněnského 
okruhu. Vzhledem k již zmíněné 
licenci se hráč na startu postaví 
proti výkvětu nejlepších světových 
jezdců v kubatuře 500 cc. Nako- 
nec, ale zvlášť u této hry zdaleka 
ne v poslední řadě, je tu režim 
multiplayer, ve kterém se sice ne- 
sníží náročnost ovládání, ale závo- 
dy člověk proti člověku jsou určitě 
daleko zábavnější: je tu samozřej- 
mě větší šance na dobré umístění. 
Počítačem řízení závodníci jsou 
totiž opravdu velmi dobří, a to 
i když si snížíte jejich schopnosti 
v menu difficulty. 


Autorům nelze upřít snahu vyjít 
hráčům vstříc a umožnit jim všeli- 
jaká nastavení a ulehčení. Jedním 
z těch důležitých je „naklánění řidi- 
če“, které můžete svěřit celé do pé- 
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če počítače, případně ponechat ve 
svých rukou (zde jsou tři možnosti: 
pouze naklánění do stran, pouze 
předklánění a zaklánění nebo úpl- 
ně vše manuálně). Pochopitelně je 
čátku dělá dost velké problémy 
sladit vše dohromady, ale později 
může tento „složitější“ přístup po- 
moci ovládat svoji jízdu precizněji. 
V menu se dále nastavují klasické 
věci — délka závodu, počet soupe- 
řů, už zmíněné nastavení 


GP 500 
Výrobce: Microprose 
Vydavatel: Hasbro Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 2x CD, 
HDD 250 MB, 3D karta 
Doporučeno: © PlI 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 
Multiplayer: — ano 


D3D 


Autoři mysleli o něco více na doko- 
nalost a preciznost simulace, o něco 
méně na hráče. 
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Sedmdesát pět 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Las Jugz 


Bazi Lup: 


Oficiul rueorek 


schopností počítačem řízených zá- 
vodníků (snižují se tím pouze 


jejich řidičské schopnosti, takže se 


při nastavení pod padesát procent 
spíše stane, že vás „sestřelí“, než že 
by to pomohlo k lepšímu umístě- 
ní). V nastavení vlastností 
motocyklu bohužel žádné ulehčení 
není. Tady musí člověk všechno 
zvládnout sám, pouze za pomoci 
anglického manuálu nebo svých 
zkušeností. Vzhledem k tomu, že 
každá trať vyžaduje specifický pří- 
stup, hračičkové se mohou dosta- 
tečné vyřádit. Naštěstí je tu klasic- 
ká možnost uložit si své nastavení 
pro každý závod. 

Při hodnocení GP 500 jsem 
řádně na rozpacích. Hra má lepší 
grafiku i lepší atmosféru než na- 
příklad Superbike World Champi- 
onship nebo Honda Castrol 
Superbike 2000 a i po dalších 
stránkách své konkurenty převy- 
šuje. Ale na druhé straně je tady 
právě ta mrška hratelnost. 
Skuteční nadšenci, milovníci mo- 
torek a zvláště pětistovek, 

i odborníci v dolaďování motorů, 
si mohou k mému hodnocení 
klidně připočíst dalších 10 
procent. Je také pravda, že jsem 
se po několika dnech usilovného 
hraní dostal alespoň trochu do 
formy a dokázal se dokonce občas 
porvat i o přední místa. Chce to 
opravdu hodně trpělivosti, ale dá 
se to zvládnout. A pak je zde 

i zmíněný režim arcade, ve 
kterém vám akčněji pojaté závody 


Vest lay: 
Bast Lop: 


Olňsal rsevrsk 


E 


dovolí vítězit snadněji. Jestliže $ 
ovšem zábavnější a k hráčům 
vstřícnější Superbike World : 
Championship dostal před časem = 
v GameStaru 80 %, nemohu než 
tento pomyslný „souboj“ dvou st 
špičkových motocyklových závodů ; 
rozhodnout ve prospěch Superbike. © 
Milan Jablonský 


90396 (E 


57 


1632ams 


ADVENTURE/ 


/RPG £ Pokud nechcete procházet tímto procesem, pak je stručná historie Davidovy kariéry 
a yo na http://www.davidbowie.com/freebowie/bowie/indexevol.html. 


- Revenant, Nocturne, Atlantis 2 
SEAS jsou jen některé z titulů, které 
BE jsme pro vás tentokrát recen- 
zovali. Ze své osobní zkušenos- 
ti mohu tento měsíc označit za 


jeden z nejnapěchovanějších GO ě 

atraktivními hrami. Vždyť čtyři 

z pěti hodnocených her dosta- VÍ i K 2 G IN č 

ly osmdesát pět procent a At- 

lantis 2, který se díky nedo- 

statku místa nevešel do časopi- 

ner THE NOMAD SOUL 
o desítku méně. Pro mne osob- 

ně byl však největší lahůdkou 

Revenant, neboť právě tenhle 


druh RPG her mi opravdu WA Koupíte si v obchodě novou hru, přinesete si ji domů, a mís- Vytváření všemožně sugestiv- 
hovuje. Nocturne, který pro vás 


z z 2 aLY s P « ních prostředí patří 
náheakáre) Papik, musím ješ: MS očekávaného intra vás těžce raněná bytost z cizího světa 


žádá Vd k cide| h ký k nejnovějším strategiím progra- 
EO O 144008 Pozádá o pomoc. V domnění, že jde jen o hru, kývnete mátorských týmů, a jedním 


š jp a* 
A rum ro 
Aaventure/ RPG 


R, 


OTCE E077 Nlavou. Než se však nadějete, vysaje z vás počítač duši z nejoblíbenějších období, do 
UZS a proletíte dimenzionální branou jako hadicí od luxu. kterého hru umístit, je lehce 
Pekooahnauáunkaiteií BIbost, říkáte si? Jen abyste se jednou šeredně nespálilil— Vzdálená budoucnost. Tento 

A příště? Pravděpodobně nej- : trend můžeme samozřejmě po- 
větším lákadlem bude třetí do- zorovat i ve většině sci-fi filmů. 


brodružství Gabriela Knighta od 
Sierry. Už aby tu byl! 
tomas varoscakOidg.cz 


Létající auta, roboti a kyborgové, 
implantáty a jiné nesmysly pot- 
káváte na každém kroku. Nejinak 
vypadá svět planety Phaenon 

a jejího největšího města Omik- 
ronu, kam se díky neuváženému 


V tomto čísle: 


Omikron: rozhodnutí vydá vaše duše. 
P porad Soul V těle policisty Kay'le se pustí- 
85% te po stopách série brutálních 

vražd, které vyšetřoval už 

předchozí obyvatel vaší tělesné 
Revenant schránky a jeho parťák Den. Do- 
str. 62 stanete se však mnohem dál, od- 
85% halíte děsivou pravdu 

o démonech, kteří byli kdysi dáv- 
Faust no přemožení a uvězněni v ma- 
str. 64 gické kleci hluboko pod zemí, 
85% ' dnes se však dostali ven, kde díky 

své schopnosti transformovat se 
Nocturne do podoby obyvatel Phaenonu 
str. 66 vraždí a vysávají duše svých obě- 
85% tí. Vaším úkolem bude je 

s pomocí ilegální skupiny The 
Atlantis 2 Awakened vypátrat, odhalit 

a zničit. Toť v kostce děj Omikro- 

nu. 

Skutečnost ale bude trochu ji- 


ná. Hra je až příliš dlouhá, než 
aby se dal děj uspokojivě shrnout 
do několika vět, a vy strávíte na 
Phaenonu mnoho hodin, než po- 
razíte pekelného prince Astarot- 
ha. Takže se pojďme podívat, jak 
takový každodenní život 

v místech, kam vás Omikron za- 
vede, vypadá. 


Discworld Noir 8/99 95% 
System Shock 9/99 90% 
Auest For Glory V 2/99 90% 
Revenant nové 85% 
Omikron: 


The Nomad Soul nové 85% | . Autoři, programátoři z Onan- 
vé tic Dream, si dali hodně práce 
Faust nové 85% 


Nocturne nové 85% 
Lands of Lore III 4/99 80 % 
Dreamland 4/99 80% 
Septerra Core 11/99 80% 
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: 
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Zajímají-li vás další informace.o životě Davida Bowieho, můžete se zaregistrovat 
na jeho oficiální stránce www.davidbowie.com. 


Oficiální stránky Omikronu najdete na stránce www.nomadsoul.com, spousta 
informací je k mání také na ww.davidbowie.com/freebowie/bowie/eidos/index.html. 


s tím, aby jak již jsem nadhodil 

v úvodu, vytvořili co nejvěrohod- 
nější kopii prostředí Omikronu. 
Po ulicích se procházejí lidé, nad 
silnicemi se vznášejí létající mo- 
torky a automobily, po městě 
jsou roztroušeny různé obchůd- 
ky, v barech je spousta popíjejí- 
cích návštěvníků, sem tam obje- 
víte i nějaký ten koncert a v gará- 
žích jedné z administrativních 
budov se konají souboje, kde 
můžete, vsadíte-li svůj nicotný ži- 
vot, vyhrát spoustu peněz. 


Je samozřejmě absurdní si 
myslet, že můžete zvonit na 
zvonky a navštěvovat, koho vás 
napadne, ale přinejmenším do 


každých druhých dveří ve městě 
můžete nakouknout. Za nimi vězí 
obchody, bary, kanceláře nebo 
obytné domy, v nichž se můžete, 
pokud máte správný klíč, podívat 
do nějakého bytu. Život na Phae- 
nonu je tedy ztvárněn poměrně 
realisticky, a budete-li 
mermomocí hledat podobné sci- 
fi světy, zcela jistě vás napadne 
Blade Runner. Nejde jen o vzná- 
šedla či barevné neonové rekla- 
my, ale o ponurost prosycenou 
tušením bezprostřední blízkosti 
něčeho temného. Nechybí tu ani 
element zkorumpované 
společnosti, počítač řídící veškerý 
chod života od dešťů až po právo 
a policie tvrdě potlačující 
sebemenší nepokoje a projevy 
opozice. Prostě místo, kam by se 
žádný normální člověk dobrovol- 
ně nevydal. 


Vy bohužel máte smůlu a už 
tam jste. Nezbývá, než se obrnit 
netečností, zjistit, co se vlastně 
stalo, a pokračovat v rozdělané 
práci. Tu tvoří netradiční 
skloubení několika herních žánrů 
do sebe. Jádrem je adventura, 
kterou doplňují 3D akce 
a mlátička. V praxi to znamená, 
že sedmdesát procent času tráví- 
te sbíráním předmětů a důkazů, 
jejich studiem a používáním, 

a prokousáváním se poměrně 
komplikovaným příběhem. Ale 
ve chvíli, kdy dorazíte do super- 
marketu přepadeného lupiči, se 
kamera přepne do pohledu vlast- 
níma očima, objeví se známý kří- 
žek, v ruce se ocitne zbraň, 

v uších zazní startovní výstřel, 

a hurá na ně! Až všechny teroris- 
ty pobijete, čeká vás konečná 
konfrontace s nejtvrdším zlodě- 


© jem ve skladu. Tento souboj již 


probíhá jako v Tekkenu, se 
samozřejmými bloky, úkroky 
a čtyřmi druhy úderů. 


Originální systém hraní, který 
autoři pro Omikron zvolili, s se- 
bou samozřejmě od začátku nese 
notná rizika. Zatímco hlavní ko- 
lejnice hry, adventura, je dokona- 
le propracována a až na některé 
nesmyslnosti (padouch nechá na 
místě činu papír s kódem oteví- 
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rajícím cestu k dimenzionální 
bráně!) jí není co vytknout, 

o zbytku se to rozhodně říci ne- 
dá. Tedy podle očekávání — koč- 
kopes sice štěká a mňouká, ale 
není to ani kočka, ani pes. 


Největším nedostatkem 
auakovské části Omikronu jsou 
pravděpodobně předdefinované 
lokace nepřátel. Napoprvé vám 
tento fakt samozřejmě unikne, 
ale když i při sté návštěvě super- 
marketu bude jeden z teroristů 
vždy u rohu nejvzdálenějšího re- 
gálu otočen směrem od vás 
a další dva se objeví, až seberte 
lékárnu atd., mohli byste je stří- 
let poslepu. Také AI vašich 
protivníků není 
nejpropracovanější. Když zmerčí- 
te nepřítele a on vás, zalezete za 
roh a počkáte si. Můžete si být 
jisti, že za chvilku vykoukne, a vy 
jej přesně mířenou střelou zne- 
škodníte. 


Omikron a la Tekken trpí zase 
jiným neduhem. K mání jsou čty- 
ři základní údery a k vítězství 
mnohdy stačí jen jejich neustálá 
kombinace se stisknutou šipkou 
dozadu. O tom, že se nedočkáte 
oblíbených komb, se ani nemu- 
sím zmiňovat. Jsou tu sice nějaká 
přehazování, ale mám za to, že 
jde spíše o jev náhodný. Na dru- 
hou stranu je pravda, že detailní 
propracovanost by asi téhle Části 
hry nepomohla. Kdo by se chtěl 
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celý den učit kombinace kláves, 
když samotných soubojů je ve 
hře jen něco málo přes deset? 


Úspěch spojení několika 
různých žánrů je u Omikronu 
sporný. Důležité ale je, že obě 
dvě „vedlejší hry“ mají jen jakousi 
doprovodnou funkci, a pokud se 
nad nimi nebudete příliš pozasta- 
vovat, jejich nedokonalost se roz- 
plyne v dokonalosti adventury, 
potažmo celého průběhu hry. 


Ještě jedna věc určitě stojí za 
zmínku. V poslední době se set- 
kávám především se hrami, 


jejichž nejdokonalejší stránkou je 
hudba, a ani Omikron není 
výjimkou. O hudební stránku hry 
se postaral jeden z nejznámějších 
rockových zpěváků, David 
Bowie. Ten se již delší dobu an- 
gažuje v projektech spojených 

s internetem, a tak se nad nabíd- 
kou Fidosu příliš nerozmýšlel 

a spolu s Reevesem Gabrelsem 
složil k budoucí hře hudbu. 
Pikantnější ale je, že Davida mů- 
žete ve hře také potkat jako po- 
stavu jménem Boz, a spolu s Re- 
evesem a Gail Ann Doreyovou ja- 
ko členy skupiny koncertující 

v Harvey's Baru. 


Zajímavým konceptem hry, 
který se tak trochu váže k celému 
počátku děje, je schopnost vymě- 
nit své tělo za nové. To se vám 
stane automaticky, když zemřete 
(první osoba, která se vás 
dotkne, se stane vaším 
hostitelem), nebo se po získání 
kouzla reinkarnace můžete do 
něčí tělesné schránky nastěhovat. 
Během hry je dokonce nutné ně- 
kolikrát změnit identitu, a pokud 
budete mít kliku, můžete se stát 
šťastnými majiteli těla supermo- 
delky Iman, ženy Davida Bowie- 
ho, jež ve hře ztvárnila roli 
nájemné bojovnice. 


Mix 


Grafická stránka za zvukovou 
příliš nezaostává, ale na rozdíl od 
hudby, za kterou stojí velká jmé- 
na, zde není příliš o čem mluvit. 
Snad jen jedna věc upoutá na 
první pohled — perfektní modely 
a textury tváří. Právě díky nim 
poznáte Davida Bowieho na prv- 
ní pohled a nebude vám 
připadat, že by jím mohl být kaž- 
dý z té stovky rozmazaných 
ksichtíků. 


Jestli ještě stále nemáte dosta- 
tečně ujasněnou představu o tom, 


jak Omikron: The Nomad Soul vy- 


padá a jak se hraje, je na řadě při- 


David Bowie, světoznámý hudebník, skladatel, příležitostný herec a jedna z nejpozoruhodnějších postav světového rocku, se narodil 8. ledna 1947 v Brixtonu 

v Anglii jako David Robert Jones. Ve třinácti jej ve West Endu inspiroval jazz, popadl saxofon a přihlásil se na studium k Ronie Rossovi. Zpočátku vystupoval s ka- 
pelami Kon-Rads, King Bees, Manish Boys a Lower Third. Teprve roku 1966 se publiku představil jako David Bowie. Od roku 1969, kdy se poprvé umístil v žebříč- 
cích s písní Space Oddity, natočil obrovské množství desek, na jejichž tvorbě spolupracoval s řadou slavných jmen, mezi nimiž nechyběl např. John Lennon či Mick 
Jagger. Kromě hudby, kterou si sám psal, se David Bowie začal věnovat i filmům. Svůj debut si odbyl v polovině sedmdesátých let ve sci-fi filmu The Man Who Fell 
To Earth. Od té doby se před kamerou objevil ještě několikrát, například v Lynchově kultovním filmu Twin Peaks. 


60 


ameStar 


C PCMAIL 


Na stránce http://www.timeoutny.com/timeoutny2/to/hotseat/207bowie.html 
najdete rozhovor Davida Bowieho se Smithem Galtneyem z Time Out New York 
na téma Bowieho tvorba a počítačové hry. 


rovnání. Po několika málo minu- i = Jj 

tách se mi jasně v paměti vybavily V ©) r V = t 

vzpomínky na Outcast. Tahle hra = Š yro i | | Je al | | pOCI ac 

také kladla důraz na adventuris- k alá te Ž 

tickou část, doprovázelo ji sem = M a- CO M FO R 

tam nějaké to střílení a snad jen (wu n a p ra n | 

prostředí bylo trochu odlišné. Pře- v , Grafické karty: 

sto je to velice dobrý příklad, ATI. MATROX 

a komu se Outcast líbil, určitě by : 

měl po Omikronu sáhnout. = vá er 003 CD-ROM BTC 40x, 44x 
Omikron: The Nomad Soul je Graphics Blaster TNT ZIP IOMEGA 


další hrou, které nechybějí dobré 
nápady, originální prvky a vypilo- 
vaná hratelnost. Jsou zde sice 
slabší momentíky, jako již zmiňo- 
vané detaily či futuristický, avšak 
téměř nečitelný font některých 
zpráv, ale celkově má hra to po- 
třebné kouzlo a svou vysokou 
hratelností vás udrží u počítače 
hodně dlouho. A to, vzhledem 
k délce, myslím zcela vážně. y | = 
Tomáš Varoščák | „12 
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; ú ŇŮ Av 
P.S. U PC verze se nastavuje na =" i y 
každou žŽánrovou sekci jiné ovlá- 


dání, které se automaticky akti- 
vuje. Zajímalo by mě ovšem, jak 


je tomu u PSX verze. Neumím si I u é 
totiž představit střílení bez myši | Zvukové karty 
a souboje bez gamepadu. V © Sound Blaster 
a" p -—- . 
A * 


Omicron: | 3 w « Procesory INTEL 


The Nomad Soul : HDD: FUJITSU 
Výrobce Me Ouantlč Drsaní High-End základní desky ADI SEAGATE 
3.2- 16 GB. 


Vydavatel: Eidos 

Minimum: PI 233. 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 350 MB 

Doporučeno: © PII300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 1,7 GB 

Multiplayer: © ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Skvělá atmosféra, hudba od Davida 
Bowieho a originální pojetí vs. něko- 
lik malých chybek. 


Jako třeba 


COMFOR Primo 00 


skříň minitower 

procesor INTEL Pentium"“ III 500 
op. pameť 128 MB SDRAM 

FDD 3.5", 1.44 MB 

HDD 8.4 GB 

DVD mech. © Toshiba 6/32 

zvuk. karta Aureal PCI 

grafika AGP TNT 16 MB 


Hratelnost 


s 
Ka 
* g klávesnice PS/2 
a $ E myš PS/2 
i i faxmodem Well 56 
3 ká op. systém © Windows 98 CZ 
P- apl. SW Corel 6.0 CZ, AVG 6.0 


Lingea Lexicon, Lang Master 


Osmdesát pět 


RECENZE [Niš 
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Když jsem před několika měsíci poprvé uviděl screenshoty 
z Revenanta na Avaultu a ochutnal hratelné demo, bylo mi 
jasné, že tahle hra má šanci stát se jedním z nejlepších akč- 


ních RPG, jaké jsem kdy hrál, a postavit se hrdě vedle geniál- 


ního Diabla. Trochu jsem ale pochyboval... 


iocke entered The Forest 


Když jsem si poprvé nainsta- 
loval Revenant a chvíli ho 
hrál, byl jsem zklamán. A ne 
jen tak trochu. Byl jsem 
hodně zklamán. Těšil jsem 
se na tuhle hru pěkně dlou- 
ho a první hodinka hraní 
mne opravdu rozhořčila. Do- 
kud jsem se ještě potuloval 
po pevnosti, bylo vše v po- 
řádku, jakmile jsem ale vyra- 
zil ven, nastalo peklo. Město 
se pokaždé, když jsem vlezl 
do nějakého domu a vylezl 
ven, nahrávalo přibližně pět 
minut a nejinak tomu bylo 

v jeho okolí. Než jsem pro- 
chodil těch devět domků, 
měl jsem hotovou osobní 
hygienu, byl jsem po snída- 
ni, umyl jsem nádobí a ukli- 
dil si vyprané prádlo. Vím, 
že vás moc nezajímá, 

co všechno po ránu doma 
dělám, ale chci jen dokázat, 
jak asi první hodina hraní 
vypadala. Totálně zdeptaný 
jsem se jal prozkoumávat 
nastavení a doufal jsem, že 
najdu něco, po čem se hraní 
radikálně změní. Po chvíli 
spekulování jsem našel po- 
ložku preload sectors, 
vypnul ji, a od té chvíle už 
mám na Revenant jen dobré 
vzpomínky. 


Dnes už mám ve všem jasno. 
Dva dny jsem od rána do večera 
procházel Ahkuilonem, jeho lesy, 
jeskyněmi a dávno zapomenutými 
podzemními komplexy, abych se 
nakonec v říši démonů utkal se 
samotným Yhagorem, vykostil ho 
a slízl hořkou smetanu. A pocity? 
Jsem nadšen a zklamán, mám ra- 
dost a cítím smutek. Proč? Na to 
se pokusím odpovědět na násle- 
dujících řádcích. 


Revenant je člověk mocným 
kouzlem vytržený z útrob pekla, 
vrácený na povrch zemský a slou- 
žící těm, kteří jej povolali. Náš Re- 
venant byl pojmenován Locke 
d'Averon, a krom toho, že vůbec 
netuší, kde je, kdo je a čím byl 
v minulosti, musí najít unesenou 
dceru správce malého ostrova Ah- 
kuilon, zničit pochybný kult 
vyznavačů temného boha Yhago- 
ra a přijít na kloub tomu, co zna- 


Oficiální stránky Revenantu najdete u výrobce www.cinematix.com a u distributora 
www.eidos.co.uk/revenant. Naleznete zde typické PR informace a u Cinematixu také 
diskuzní fórum, kde možná najdete odpovědi na své otázky a problémy. 


menají útržkovité obrazy vybavu- 
jící se mu v mysli. 


To není úkol příliš jednodu- 
chý. Children of Change, jak si 
náboženští pomatenci říkají, ma- 
jí své sídlo v ruinách v části ost- 
rova, která je přístupná pouze 
přes komplex katakomb, z nichž 
se ještě nikdo nevrátil živý. Ale 
pro cvičeného hrdinu to není 
žádný problém, a tak si poměrně 
snadno poradíte. Přes mrtvoly 
pavouků, skřetů, ozubených pre- 
dátorů, kouzelníků, banditů, sa- 
murajů, draků, démonů a spous- 
ty jiných nepříjemných kumpánů 
se dostanete až do samého stře- 
du říše zla a zatočíte se svým 
úhlavním nepřítelem. Místo 
sladkého happy endu vás však 
čeká hořká chvilka a konec, který 
si otevřeně říká o další pokračo- 
vání. 


Pokud bych měl soudit výsled- 
ný efekt příběhu, mám z něj pozi- 
tivní dojem. | když jde víceméně 
o pohádku, není inspirována Dis- 
neyem, ale přiklání se k Anderse- 
novi. A tak si myslím, že její ukon- 
čení je adekvátní celému 
průběhu. Jestli byste raději viděli 
šťastnou dvojici v objetí, jděte do 
kina na nějaký slaďák. 


Svým pojetím je Revenant akč- 
ní RPG ve stylu Diabla či Darksto- 
ne, technickým zpracováním je to 
něco mezi těmito dvěma hrami. 
Svět, v němž se pohybujete, je 
zcela 2D včetně domků a jiných 
účelových dekorací. Všechny pří- 
šery, NPC i vaše postava jsou 
3D modely s perfektně zvládnutý- 
mi pohyby. Obzvlášť humanoidi 
s částečnou znalostí východních 
bojových umění se po obrazovce 
míhají ve všemožných saltech, ús- 
kocích a jiných manévrech. Prostě 
lahůdka pro oči navyklé 
stereotypním pohybům meče. 

A to ani nemluvím o tom, jaké 
kejkle můžete s Lockem dělat vy 
a jak obrovský sortiment pohybů 
od zašlapávání dotěrných pavou- 
ků až po trojité otočky s několika 
údery mečem máte při bojích 

k dispozici. 


Ale zpět k herní stránce. Jakož- 
to nevlastní bratr Diabla má 
Revenant spoustu podobných 
charakteristik. Je zde převládající 
akční prvek, poměrně rozsáhlý sy- 
stém magie založený na kombina- 
ci kouzelných talismanů, tradiční 
návraty do města, kupčení s nale- 
zenými předměty a pořizování 
nových věcí (i když tentokrát na- 
štěstí notně miniaturizované), vy- 


řešící nesrovnalosti s některými zvukovými kartami, patch pro multiplayer a editor. 


lepšování charakteristik postavy 
při přechodech na vyšší úroveň 
(do patnácté úrovně vám hra při- 
dá jeden bod ke každému ze dvou 
zvolených atributů, pak již jen 

k jednomu) a také něco navíc. 


Revenant má, a to bez jakékoliv 
pochybnosti, nejpropracovanější 
systém soubojů ze všech akčních 
RPG. Zpočátku, když stojíte svým 
soupeřům tváří v tvář s malým re- 
zavým mečíkem, máte k dispozici 
tři údery, koncem hry, kdy třímá- 
te v ruce zbraň s ničivou silou, 
jich je něco kolem deseti. Všechny 
se učíte postupem času u mistra 
bojových umění ve městě. Po kaž- 
dých třech úrovních (ze začátku 
i dříve) vás naučí jeden speciální 
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úder či kombinaci se stylovým 
jménem a mnohem vyšší 
účinností, časem si také osvojíte 
údery z dálky a můžete své nepřá- 
tele uhodit a uskočit. Čím více bo- 
jových triků můžete udělat, tím 
více máte možností, jak se svými 
nepřáteli bojovat. Obzvlášť ke 
konci, kdy vás čekají souboje 

s draky a démony, kterým je lepší 
uštědřovat dlouhé kombinace 
úderů a pak v klidu opodál čerpat 
energii na nový útok, se bitvy mě- 
ní v hotové strategické orgie. Ří- 
káte si, Že to zvládne neustálé 
mačkání jednoho tlačítka? To se 
šeredně mýlíte! Vaši protivníci 
jedním krytem odvrátí všechny 
vaše útoky, a až vám dojde síla 

a jen stěží zvednete meč nad hla- 


Až budou k dispozici, budete si moci v Auest Shopu 
(http://revenantgs.telefragged.com/) stáhnout nová dobrodružství. Jejich kvalitu 
ovšem, vzhledem k tomu, že půjde o amatérská dílka, musíte posoudit sami. 


vu k úderu, dají vám takovou na- 
kládačku, že se z toho hned tak 
nevzpamatujete. 


Také celé ovládání a uspořádá- 
ní herního okna je velice chytře 
vymyšlené. Asi nejlepší je ovládat 
Revenant gamepadem, ale pro ty, 
kdo ho nevlastní, umístili autoři 
ovládání na numerickou klávesni- 
ci (či kurzorové šipky) a šest tlačí- 
tek v levém horním rohu kláves- 
nice, čímž zajistili rovnoměrné vy- 
užití obou rukou. Nápaditá je také 
implementace shortcutů ke 
čtyřem zvoleným kouzlům a pěti 
objektům v opasku (vhodné pro 
léčivé lektvary a jídlo), naopak mi 
chybí velice užitečná klávesová 
zkratka pro rychlé ukládání a na- 


hrávání pozic. Dosti bolestivým 
momentem je také velikost mapy, 
která se, a to vás bude mrzet pře- 
devším v jeskynních, nedá 
přepnout pro lepší orientaci do 
celoobrazovkového módu. 


Mezi prvními ohlasy, které na 
internetu na tuhle hru najdete, 
převládají kladné reakce, najde se 
však i mnoho záporných. Jedněm 
se nelíbí to, že je hra relativně 
krátká, jiným vadí lineárnost, další 
se rozčilují nad nepříliš šťastným 
koncem a jsou i tací, kteří objevili 
ve hře bugy. Já osobně bych se 
přiklonil snad jen k té krátkosti 
(ještě nyní bych si hrozně moc 
přál vrátit se do lesa a alespoň 
chvíli se potulovat po Ahkuilonu) 
a přihodil bych dvě maličkosti. 
Zmiňovanou mapu a občasné or- 
gie s lezením do a ze schodů. 


ae Vzpomenu-li si ale na to, jak jsem 


se s Revenantem bavil, jde všech- 
na kritika stranou. Nepříliš složitá 
(obtížnost i koncept) a obrovským 
potenciálem zábavy nabitá hra, to 
je Revenant. Doufám, že se na in- 
ternetovém guestshopu objeví co 
nejdříve nějaké nové mapy vytvo- 
řené v editoru přiloženém ke hře 
a Že vám nevadí, že jsem pro ne- 
dostatek místa opomněl na 
některé zdánlivě důležité body, 
jako je třeba multiplayer. 


Tomáš Varoščák 
9 0398 


Revenant 


Výrobce: Cinematix 


Vydavatel: Eidos 

Minimum: P 200, 24 MB RAM, 8x CD, 
HDD 270 MB 

Doporučeno: © PII 266, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 
270 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Skvělé, leč trochu krátké akční RPG 


kdy byly u počítačové hry tohoto 
typu k vidění. 
Hratelnost 
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Pokud byste měli s Faustem problémy, v tomto nebo nejpozději v příštím 
čísle najdete návod, který by vám měl pomoci. 


Oficiální stránky hry Faust najdete na internetu na adresách firem Arxel Tribe (www.arxel.si) a Cryo Interactive (www.cryo-interactive.fr). 
Na internetové adrese http://www.the-spoiler.com/ADVENTURE/Arxel/faust.1/faust.htm se nachází kompletní řešení Fausta ve formě otázek 
a odpovědí spolu s velice užitečnými obrázky. 
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ožná to znáte — vítr bičuje temnotu studenými provazci : 
deště, v dálce rachotí hrom, zatímco vy si hovíte pěkně -Nemyslím, že existuje nějaká 
v teple u počítače a klimbáte při poklidném vrnění větráku. © Vhodnější, než právě Nocturne. 
Nocturne je hra plná strachu, 
hrůzy a děsu. Je to dlouhá cesta 
tmavým sklepem, kdy se vám ru- 
ka třímající lopatku na uhlí začne 
potit hned po prvních roztřese- 
ných krocích. Nevěřte nikomu 
a ničemu, víte přece dobře, že ani 
sovy nejsou tím, čím se zdají být. 
„Máte jen dva přátele, na které se 
můžete stoprocentně spolehnout, 
v každém patnáctero nábojů, po- 
chopitelně stříbrných. 


rich 


- Jakou hru zvolit pro takovou nádherně přízračnou noc? 


Lovec upírů není povolání, je to 
poslání, křižák na výpravě do Kar- 
pat, nevyjednává, nesmlouvá, ne- 
bere zajatce. Je to pesticid 
v zahradě Adély nenažrané, místo 
mozku pekelný stroj a srdce ze 
stříbra. 


1 Stranger, jak sám sebe tituluje 
hlavní hrdina Nocturna, si ve své 
červené knize ohrožených nadpři- 

-rozených druhů jistě pravidelně 
odškrtává všechny ty, které „vyhy- 
nul“. A není jich málo, již v první 
kapitole se setkáte s tuctem 
nestvůr sentinely počínaje, vlko- 
dlaky konče. Nejedná -se ovšem 
o bezduchou mlátičku, vaše zdro- 
1 je jsou omezené, hrstka nábojů, 
paklík osikových kolíků a když jde 
„do tuhého, tak dřevorubecká se- 
kera jistě přijde vhod více než 
7 souboj na pěsti. 


Nocturne je akční adventura, 

- a nutno poznamenat, že mix akce 
a adventury bude nejvíce vyhovo- 
vat těm, kteří sice nechtějí řešit 
složité logické rébusy, ovšem na 
druhou stranu dávají předost at- 
mosféře a propracovanému 
příběhu před přece jen poněkud 
jednoduchým kosením primitiv- 
ních nepřátel. Většina předmětů, 
které budete ve hře používat, sice 
budou zbraně, ale najdete i lékár- 
ničky a dokonce dojde na klíče,- 
tajemné knihy a ostatní rekvizity 
pro lovecraftovsky laděný horor. 


Lovercraft, pak režisérem by zcela 

- jistě nemohl být nikdo jiný, než 
John Woo. Zejména scény 
přestřelek, kdy Stranger neústup- 
ně pokračuje vpřed rámován sva- © 


tozáří nábojnic, které chrlí jeho 
magnumy, jsou jako vystřižené ze 
slavných filmů tohoto hongkong- 
ského mistra. Jestliže si chcete 
udělat o atmosféře bližší obrázek, 
navštivte některé stránky, které 
jsem uvedl v html přehledu, máte 
tam od všeho trochu, stejně jako 
v této hře. 


Díky tomu, že hra je snímána, 
podobně jako například v Alone 
in the Dark, z několika postupně 
se přepínajících úhlů, po vizuální 
stránce velmi připomíná film. Po- 
zadí je sice statické, ale o to 
detailněji provedené, zatímco po- 
stavy jsou 3D modely, ovšem 
v kvalitě, jakou jsem zatím nikde 
jinde neviděl. Velice propracovaný 
model, množství polygonů, skvělé 
textury. Realističnost postav zvy- 
Šuje hlavně jejich „klidová anima- 
ce“ — pokud s postavou nehýbáte, 
nezůstane nehybně trčet čekajíc, 
až jí vaše prsty na klávesnici opět 
vdechnou život, ale dýchá a plášť 
jí vlaje ve větru. Naprosto neuvě- 
řitelná je hra světla a stínu — rea- 
listický paprsek laserového zamě- 
řovače, „lens flare“, za které by se 
nemuselo stydět ani 3D Studio, 

a v neposlední řadě dokonce 
měkké animované stíny. Herní 
engine je optimalizovaný na hru 
ve tmě, tedy tma je nejen ve hře, 
ale musí být i v místnosti, kde 
hrajete. Autoři zašli dokonce tak 
daleko, že si musíte v příslušném 
menu nakalibrovat monitor pro 
naprostou tmu. Pravda je, že hra 
v temnotě je opravdu velmi, vel- 
mi atmosférická, ale jsou to mu- 
ka, když přes den co chvíli vyhlíží- 
te z okna, kdy už zajde to protivné 
slunce a vy se budete moci vydat 
do krajiny temnoty a děsu. 


Na druhou stranu má toto 
zpracování i své notoricky známé 


Jestliže by scénáristou mohl být mouchy. Nejhorší chvíle zažijete, 
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když vám Stranger zmizí za někte- 
rou z terénních překážek či když 
nebudete vědět, kudy můžete 

z dané lokace vyjít. To jsou ale 
klasické problémy tohoto způso- 
bu zobrazení a patrně je budeme 
muset tolerovat. Co se ale 
rozhodně dalo udělat lépe, je 
úvodní, opravdu slabá animace, 
naštěstí se ve hře objevila asi 
omylem, protože ostatní animač- 
ky běží přímo v herním enginu, 
který je ostatně pro ně jako stvo- 
řený. 


S9dy/2unu3apy 


Co se ozvučení týče, hudba je 
jednoduchá, ale přesně vystihuje 
děj, zvuky jsou slušné a působí 
dobrým prostorovým dojmem, 
naprostým neštěstím je ale totál- 
ně trapný a amatérský dabing, 
připomínající sterilní nezaintere- 
| sované komentáře pornoproduk- 
ce NDR. I tento fakt je brán v po- 
taz při celkovém hodnocení. 


k 
TERMINAL 
REALITY 


Jsem rád, že se mi Nocturne 
dostalo do spárů, je to hra, která 
je mému srdci blízká, ale věřím, 
že její nesporné kvality ocení 
i mnoho jiných hráčů. Spojuje 
v sobě prvky akce i adventury 
a vše je prostoupeno takto doko- | Výrobce: — Terminal Reality 
nale vykreslenou atmosférou, ja- — Vydavatel: — GOD 


kou budete dnes ve hrách jen těž- Minimum: | PII233,64 MB RAM (96 pro 3D 
ko hledat akceleraci), 8x CD, HDD 500 MB 


Doporučeno: PIII 400, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 1 GB 


Karel Papík Multiplayer: ne 
90400 3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Tma přede mnou, tma za mnou, tak 
to má být. 


Nocturne 


PS: Jestli máte, stejně jako já, 
někdy pocit, že upíři jsou někde 
mezi námi, napište mi o tom na 
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RECENZE [ii 


Simulátory 


SIMULÁTORY 


Tak jsme se konečně dočkali. Ni- 
koliv však majora Gagarina, ale 
něčeho mnohem lepšího — no- 
vých kvalitních her. Tentokrát 
si v sekci simulátorů přiblížíme 
hned tři tituly: Flight Unlimited 
lil, již třetí pokračování klasiky 
civilního létání, Armored Fist 3, 
taktéž třetí pokračování nemé- 
ně klasického tankového simu- 
látoru, a hlavně MS Flight Si- 
mulator 2000, který opět po- 
sunul hranice možností letec- 
kých simulátorů o pořádný kus 
dál. 
A co pro vás chystáme v příštím 
čísle? Zejména půjde o skvělý 
Flanker 2, ve kterém před ne- 
dávnem David Dosoudil před- 
vedl užaslým návštěvníkům sle- 
tu virtuálních pilotů (mimo- 
chodem šlo o velmi vydařenou 
akci prezentovanou i v televiz- 
ních Událostech Plus), jak to 
zní, když letadlo jenom zlehka 
brnkne o dráty vysokého napě- 
tí. Máte se na co těšit. Už sko- 
ro týden jej pilně hrajeme, ale 
v tomto čísle nám na něj prostě 
nevyzbyl prostor. 

lukas codr©idg.cz 


V tomto čísle: 


MS Flight Simulator 
2000 Professional 

Str. 68 

90 % 

Flight Unlimited III 

Str. 70 

80 % 

Armored Fist 3 

Str. 72 

80 % 

Top 10 

Falcon 4.0 2/9995% 
MS Flight Sim. 2K nové 90 % 
Fly! 9/99 90% 
Heavy Gear II 8/99 90 % 
WW II Fighters 1/9985% 
F. Unlimited III nové 80 % 
X-Wing Alliance 5/99 80 % 
MechWarrior 3 6/99 80 % 
X-B+F 10/99 80 % 


Nations 11/99 75% 
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MS FLIGHT SIMULATOR 
2000 PROFESSIONAL 


Hodiny v pilotním klubu British Airways právě odbily půlnoc. Dešťové kapky bubnují 

na střechu letiště a sychravý vítr třepetá britskou vlajkou na stožáru před hlavní budovou. 
Z hloubi křesla se náhle pozvedne postava pilota a rozvážným krokem míří k východu. 

Za několik málo minut opustí rodnou Anglii, aby po čtyřech hodinách letu dosedl v Novém 


světě. 


Poprvé jsem se s Flight Simula- 
torem setkal v roce 1989. V tom- 
to roce vyšel tematický sešit s ná- 
zvem Počítačové hry, ve kterém se 
kromě rozhovoru s jakýmsi mla- 
dým nadějným studentem Fran- 
tiškem Fukou objevila recenze na 


jeden letecký simulátor, který mě 


naprosto uchvátil. Fantastické 
šestnáctibarevné screenshoty byly 
nejméně o dvě třídy dál než to, co 


jsem doposud znal z Tomahawku 


na Spectru. Již tehdy si však autor 
oné recenze stěžoval na krvavé 
nároky na hardware, optimální 
sestava pro plynulý běh programu 
byla někde na úrovni 386/16, což 
byl v té době naprosto nedostup- 
ný stroj. Uplynuly dlouhé dva ro- 
ky, než jsem si popisovanou hru 
vyzkoušel v reálu, ale zážitek to 
byl fantastický. 


Zanechejme nostalgie a vraťme 
se zpět do reality všedního dne. 


Microsoft Flight Simulator 2000 
je posledním z oné trojice sofisti- 
kovaných civilních simulátorů, 
které se v poslední době dostaly 
na trh. Konkurence je tedy více 
než ostrá, ale MSFS 2000 si s se- 
bou do boje nese jednak věhlas 
svých předchůdců a jednak širo- 
kou paletu různých přídavných 
programů, letadel, scenérií 

a ostatních vychytávek. Tahle 
„omáčka“ však sama o sobě hru 
nedělá, takže se podívejme MSFS 
2000 na zoubek. 


První věcí, která je pro Flight 
Simulatory typická, je téměř 
absolutní variabilita prostředí. 
Stejně jako Fly! nabízí MSFS 
možnost létat v kteroukoli roční 
a denní dobu po celém světě, 
avšak tahle možnost je dovedená 
ještě o něco dál než u konkuren- 
ce. K dispozici je přesně 21 022 
letišť, od gigantů jako JFK až po 


naprosté trpaslíky typu Velké Po- 
říčí nebo Skuteč. Počet letišť je 
vskutku obrovský, vždyť jenom 

v České republice jich je na výběr 
76. Při takovémto rozsahu je sa- 
mozřejmě nemožné mít všechny 
lokace detailně vymodelovány, 
proto zvolili vývojáři Microsoftu 
cestu přijatelného kompromisu — 
notoricky známá místa jsou 
vypracovaná opravdu detailně 

(a to i s přihlédnutím ke konkrét- 
ním historickým souvislostem, 
například Berlínská zeď stojí v le- 
tech osmdesátých, ale už ne v de- 
vadesátých) a zbytek světa se mu- 
sí spokojit s krajinou přenesenou 
z detailních satelitních map. Kdo 
by si přece jen chtěl „dodělat“ né- 
jakou oblast, ten může použít edi- 
tor krajiny, který je také na trhu. 
MSFS 2000 je rozhodně nejroz- 
sáhlejším a nejpodrobnějším 
simulátorem všech dob a docela 
by mu slušelo heslo dopravních 


pilotů: „Cokoliv, kdekoliv, kdyko- 
liv.“ 


Ruku v ruce s rozsahem hry jde 
i grafické zpracování. MSFS upus- 
til od myšlenky virtuálního kokpi- 
tu, a tak je primární pohled na hru 
„klasický“ přes pevnou palubní 
desku s funkčními tlačítky. Nedo- 
statek místa byl vyřešen opravdu 
Šalamounsky — všechny důležité 
systémy (kompas, GPS, plyn 
a klapky, rozložení paliva) se dají 
zobrazit ve vlastním okně, se kte- 
rým se dá volně posouvat po ob- 
razovce. Kokpit si lze doslova 
upravit k obrazu svému. Modely 
letadel jsou opravdu podařené, po 
vzoru Fly! jsou skla pilotní kabiny 
průhledná, takže je vidět pilotům 
do tváře. Osobně hodnotím mo- 
dely letadel jako nejlepší z oné vý- 
še zmiňované trojice her. 


Okolní krajina je naprostou 
pastvou pro oči. Zvláště dopod- 
robna vymodelovaná města 
přímo lákají k vyhlídkovým letům. 
Sympatické je to, že pokud už se 
v Microsoftu rozhodli zdvihnout 
polygony budovy nad reliéf okolní 
krajiny, doplnili je o detailní (a ze- 
jména kvalitně udělané) textury, 
takže výsledný rušivý dojem je 
minimální. Jakmile se setmí, 
všechna města se začnou třpytit 
spoustou světel, důležité historic- 
ké památky jsou nasvícené a na 
vrcholech mrakodrapů a televiz- 
ních věží blikají varovné majáky. 
Grafika měst prostě nemá konku- 
renci, ale co se okolní krajiny týče, 
tam je Flight Unlimited Ill o něco 
vpředu (ale zase to kompenzuje 
omezeným rozsahem). Jedinou 


Flight Simulator 2000 

Microsoft stvořil důstojného po- 
kračovatele série Flight Simula- 
torů. Detailní grafika, možnost 
navolení všech aspektů letu, vel- 
ká dopravní letadla, Concorde. 
Co dodat — jasné první místo. 


Fly! 

Zajímavý projekt, který se sou- 
středil zejména na přesné vymo- 
delování kokpitu a vypilované 
letové vlastnosti. Absence do- 
pravních letadel ho však posou- 
vá na druhé místo. 


Flight Unlimited III 

Spíše než na realismus a obrov- 
ský rozsah vsadil FU /II na hra- 
telnost a zábavu. Přiblížil se tím 
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sice více normálním hráčům, ale 
zároveň si vykoledoval poslední, 
třetí místo. 


took RE 


výhradu bych měl k absenci 
slunečních lens-flare efektů, ale 
ve hře ji téměř nepostřehnete, 
protože budete mít práce až nad 
hlavu s pouhým udržením letadla 
ve vzduchu. 


Vizuální stránku jsme tedy pro- 
brali a je na čase říct si něco 
i o samotném létání. MSFS nabízí 
na výběr 14 strojů, které repre- 
zentují opravdu širokou paletu 
všeho, co lítá. Posuďte sami — kla- 
sická Cessna Skyline, helikoptéra 
Bell JetRanger, větroň Schweizer 
Sailplane, archaický Soptwich Ca- 
mel a zejména velká dopravní le- 
tadla. Ano, v simulaci dopravních 
letadel je největší silná stránka té- 
to hry. Proletět se Boeingem 737 
nebo 767 a vžít se do role pilota 
dopravních aerolinek patří 
ke vskutku úchvatným zážitkům 
(alespoň pro virtuální piloty, tako- 
vý Lukáš Erben bude mít na celou 
věc určitě jiný názor). To nejlepší 
jsem si však schoval na konec. 
Ano, tušíte správně, jde o Concor- 
de. Takhle detailní simulace Con- 
cordu přivede zajisté mnoho 
leteckých fanatiků k naprostému 
šílenství. Pocit, když poprvé 
překročíte s dopravním letadlem 
hranici rychlosti zvuku (za lehké- 
ho zatřepání ručiček přístrojů), je 
úžasný. O kráse přistávání se sklo- 
penou přídí nemá ani smysl mlu- 
vit. Co se nabídky letadel týče, po- 
ráží MSFS své konkurenty na hla- 
vu. 


Letový model MSFS je tradičně 
téměř dokonalý. Problém je 
v tom, že v současné době již ne- 
dovedu rozpoznat rozdíly letových 


modelů z oné „svaté“ trojice. Le- 
tadla si při přistávání předpisově 
„prosedávají“, vývrtka je vývrtkou 
jak má být a turbulence dovede 
s letadlem pěkně zaklepat. Co se 
však porovnat dá, je množství si- 
mulovaných přístrojů. V tom 
MSFS společně s Fly! zatlačují FU 
lildo pozadí svým GPS a IFR navi- 
gací. Flight Simulator však opět 
jde o krok dál, když nabízí 
přehlednou tabulku pro zvlášť 
masochisticky založené jedince, 
ve které se dají načasovat výpad- 
ky jednotlivých systémů. 


Pokud si v tuto chvíli myslíte, 
že je MSFS právě pro vás jak stvo- 
řený, pak by právě vám měl 
následující odstavec sloužit jako 
malé varování. Nároky, které kla- 
de tahle hra na hardware, jsou 
opravdu kolosální. V rozlišení 
800 x 600 x 16bit na Celeronu 
500 připomínal MSFS na plné de- 
taily a plný letový model spíš kro- 
kovací dungeon. Problém, je 
v tom, že jde o high-end simulá- 
tor a jako takový předpokládá, že 
mají uživatelé high-end hardwa- 
re. Zvažte proto, zda před zakou- 
pením Flight Simulatoru nebude 
nutné zainvestovat do upgradu 
počítače. 


Microsoft Flight Simulator 
2000 je distribuován ve dvou ver- 
zích — Standard a Professional, 
které se od sebe liší jednak 
počtem letadel a komplexností le- 
tového modelu. Já osobně bych 
nákup standardní veze v žádném 
případě nedoporučoval, protože 
není problém nastavit parametry 


verze profesionální tak, aby vyho- 
vovaly i méně náročným pilotům. 
Celkově mi nezbývá nic jiného 
než konstatovat, že jde o zatím 
nejlepší civilní letecký simulátor 
všech dob, který je o třídu lepší 
než konkurence a nabízí absolut- 
ně největší výběr add-onů. 


Hodiny v hotelu na Manhatta- 
nu právě odbily půlnoc. V apart- 
má 121 usíná kapitán McShandy 
s pocitem dobře vykonané práce. 
Zítra odpoledne ho čeká let zpět 
do Londýna. 

Lukáš Codr 
9.0401 


MS Flight Simulator 
2000 Professional 


Výrobce: Microsoft 

Vydavatel: Microsoft 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB 

Doporučeno: © PIII 500, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 
high-end 3D karta 

Multiplayer: © IPX, TCP/IP 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


Jednička mezi civilními leteckými 
simulátory. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Devadesát 


Aioxgnuus 


č FLIGHT UNLIMITED Ill 


LL 
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Simulátory 


Podzim se nese ve znamení ostrého souboje civilních le- 
teckých simulátorů. Fly! již vyšel a dočkal se úspěchu, 

MS Flight Simulator vytáhl do boje hned se dvěma vydáními 
a pozadu nezůstává ani třetí v řadě — Flight Unlimited III. 


K sérii Flight Unlimited mám 
takový zvláštní vztah. Je tomu již 
pár let, co jsem kvůli screen- 
-shotům z prvního dílu neváhal 
na kole po ránu urazit mnoha- 
kilometrovou vzdálenost, která 
dělila samotu na konci civilizace 
kdesi na pomezí Čech a Moravy 
od nejbližší trafiky, kde prodávali 
i herní magazíny. V té době jsem 
nevěřil, že se taková grafika může 
na monitoru i hýbat. Uběhlo pár 
let a kvůli třetímu pokračování 
jsem se opět vypravil přes hory 
a doly, tentokrát však metrem do 


redakce — časem člověk opravdu 
zleniví, takže na kole bych to asi 

už ve zdraví nezvládl (nehledě na 
úskalí pražské dopravy). 


Pro všechny doposud vyšlé díly 
Hight Unlimited byly vždy charak- 
teristické tři vlastnosti — vynikající 
fotorealistická grafika, modelování 
vzdušných proudů, ale také omeze- 
ný rozsah letového prostoru, který 
byl daní za detailně vymodelovaný 
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terén. Postupem času si proto FU 
vytvořil specifickou skupinu přízniv- 
ců a obdivovatelů, kterým byla 
vlastní myšlenka precizně zpracova- 
ného létání v omezeném prostoru 
a s omezeným počtem letadel. 
Ostatní civilní piloti nevzrušeně 
proháněli své Cessny a Boeingy 

v Microsoft Flight Simulatoru, akč- 
něji zaměření volili spíš Falcona 

a opravdu hodně akčně zaměření 
jedinci svůj čas dělili rovným dílem 
mezi deathmatche v Ouaku, práci 
pro GameStar a tvorbu pochybných 
serverů o 3D akcích. 


Trochu jsem odbočil od téma- 
tu, vratme se tedy rychle zpět. Jak 
se již pomalu stává u civilních si- 
mulátorů zvykem, jedno CD již 
nestačí. FU III zabírá, podobně ja- 
ko Fly!, cédéčka tři. Vzhledem 
k tomu, že jsem právě nainstalo- 
val nový 14GB pevný disk, rozho- 
dl jsem se pro instalaci plnou. Po 
pár desítkách minut a nějakém 
tom žonglování s jednotlivými CD 
program hlásil úspěšné dokončení 


instalace. Nedalo mi to a podíval 
jsem se, kolik že místa zabírá. Čís- 
la nabíhala a nabíhala, až se 
zastavila na 2,1 GB. Když přihléd- 
nu k tomu, že jsem nainstaloval 
kromě západní části USA pouze 
detailní scenérii okolí Seattlu 
(možný je i import San Francisca 
z FU II, avšak program vyžaduje 
instalační CD předchozí verze, 
které jsem bohužel neměl 

u sebe), musím konstatovat, že 
nám simulátory začínají docela 
pěkně nabobtnávat. 


Po spuštění hry se ozval pro FU 
charakteristický zvuk rozbíhajícího 
se motoru a objevilo se úvodní 
menu. Volby jsou veskrze klasické 
— Ouick Flight, který vás bez zby- 
tečného zdržování dostane do 


vzduchu, následují Challenges, ve 
kterých coby pilot plníte mnoho 
rozmanitých úkolů — máte napří- 
klad pronásledovat plavidlo paše- 
ráků a pomoci policii zločince po- 
střílet (zvlášť efektní je zvuk sa- 
mopalu, kterým střílí policistka 

z vašeho stroje), umožnit filma- 
řům natočit záběry Big Foota hlu- 
boko v lesích, dopravit do bezpečí 
skupinu zraněných turistů z hře- 
benů hor atd. Pro ty, kteří si chtějí 


nastavit všechny možné i nemož- 
né parametry letu (včetně tako- 
vých vychytávek, jako je směr 

a typ frontálního rozhraní), slouží 
volba Airport a pro začátečníky tu 
jsou připraveny výukové lekce 
pod položkou Training. Málem 
bych zapomněl — tradiční 
Options, Credits, Help a Exit 
samozřejmě nechybějí ani zde. 


Takže teď již víme, kam pole- 
tíme a co tam budeme dělat, tu- 
díž zbývá otázka poslední — čím 
poletíme. Na výběr je deset druhů 
letadel — od obstarožního Fokkeru 
Dreidecker přes o trochu méně 
obstarožní Mustang (doplněný 
o moderní radiostanici), hydro- 
plán Muskrat Seaplane, klasické 
jednomotoráky Trainer 172, Mo- 
oney Bravo a Piper Arrow, avant- 
gardní Lake Renegade, „motorový 
větroň“ Stemme Motorglider až 
po větší stroje jako Windhawk 
nebo tryskový Raytheon Beechjet. 
Výběr letadel mě poněkud zkla- 
mal, přece jenom jsem potají 
doufal v něco většího než busi- 
ness jet. No nic, snad příště. 
Všechny kokpity jsou poměrně 


dobře vymodelovány, avšak kvalit 


Fly! ani zdaleka nedosahují. 
Nehledě na to, že si detailního 
zobrazení a možnosti přímého 
ovládání knoflíků myší užijete 
pouze v pohledech statických, 
a ne v pohledu virtuálním. 


Alfou a omegou leteckých simu- 
látorů je grafika a letový model. 
V obojím si FU III vede více než 
dobře. Vzhledem k omezenému 
rozsahu si autoři mohli dovolit po- 
užít opravdu detailní satelitní sním- 
ky, které už vypadají dobře z jaké- 
koliv výšky. Četnost budov, mostů 
a silnic je ve srovnání s konkurenč- 
ními produkty nadprůměrná, což 
znatelně zlepšuje výsledný dojem 
z letu (zároveň však vyvíjí extrémní 
nároky na počítač, ale o tom až po- 
zději). Potěšující je zejména občas- 
ná přítomnost aut a lodí, takže ne- 
budete ochuzeni ani o autobus je- 
doucí po mostě, který se právě sna- 
žíte podletět. Možná se za pár let 
setkáme i s nefalšovanými doprav- 
ními zácpami. Samstatnou kapito- 
lou jsou letiště, zvláště na těch vět- 
ších má člověk díky detailnímu 
zpracování opravdu pocit, že je tak- 
říkajíc „in“. Drobnou výtku bych 
však měl ke zpracování oblačnosti, 
mraky ve Fly! totiž vypadaly 
o mnoho lépe. Na druhou stranu 


Díky přítomnosti cheatů (takzvaných „miracle buttons“), které posunou 
vaše letadlo o 1 000 stop výš nebo níž, se mi povedlo podívat se s Beech- 
craftem až na oběžnou dráhu do výšky nějakých 200 km. Opravdu to tam 
vypadá jako v záběrech z oken stanice Mir nebo raketoplánů. A pokud 
snad nevíte, jak že to z raketoplánu vypadá, zařadili jsme několik „orbitál- 
ních“ screenshotů. Tam nahoře bylo opravdu fajn. 


má FU III velmi dobře vyřešené si- 
tuace, kdy je na předním skle voda 
(např. při startu hydroplánu) — ka- 
pičky, které se na skle objevují, od- 
povídají těm skutečným. 


Co se fyzikálního modelu týče, 
patří FU III mezi absolutní špičku. 
Díky tradici, kterou má systém 
modelování proudění vzduchu 
v sérii Flight Unlimited, se máte 
opravdu na co těšit. Skoro bych až 
řekl, že je hřích létat za bezvětří, 
protože to, co si zažijete například 
při průletu bouřkovým pásmem, 


po“ 


se jenom tak nevidí — letadlo 

v turbulencích poskakuje nahoru 
a dolů a je zmítáno poryvy větru 
takovým způsobem, že budete 
mít plné ruce i nohy práce s jeho 
udržením v kurzu. Propracovaný 
je i model poškození stroje — po- 
kud sednete o něco rychleji, mů- 
žete si být jisti zničením podvozku 
(charakteristické zvuky jsou 
samozřejmostí), pokud letíte 
rychleji, než je zdrávo, tak se vám 
letadlo může doslova rozpadnout 
před očima, pokud zavadíte 
kusem křídla o strom, tak se ten 


o o sm tee re n 


kus prostě ulomí atd. Nebýt toho, 
že jsem byl svědkem situace, kdy 
můj kolega s klasickým kovovým 
„brnk“ zavadil ve Flankerovi 2 

o drát vysokého napětí, hodnotil 
bych model poškození stroje ve 
FU Ill jako jeden z nejlepších. Au- 
tentická rádiová komunikace je 

v této kategorii her dnes již samo- 
zřejmostí, stejně tak jako zácpy 

a následné zařazování se do fron- 
ty na start na velkých letištích. 
Celkově nemohu hodnotit letový 
model jinak než jako vynikající. 


Jak jsem již opatrně naznačil 
v předchozích odstavcích, detailní 
grafika a propracovaná fyzika letu 
vyžadují i poměrně dobrý hard- 
ware. Můj Celeron 500 s ATI Rage 
Fury dělal v 640 x 480 při plných 
detailech a nejlepším letovém mo- 
delu v průměru nějakých 23 fps 
(jestli mohu věřit fps meteru ze 
hry) , což sice není moc, ale let je 
pořád ještě plynulý a bez cukání. 
Pro majitele slabších strojů existuje 
naštěstí spousta možností jak snížit 
detaily nebo složitost letového 
modelu tak, aby se dostal framera- 
te na přijatelnou úroveň. Jedinou 
úlevou pro namáhaný systém je 
fakt, že zvukové efekty patří k prů- 
měru a nikterak významně nezvy- 
šují celkovou zátěž počítače. 


Recenze se chýlí ke konci, takže 
nadešel čas pro celkové zhodnoce- 
ní. FU III pokračuje v nastoleném 
trendu svých předchůdců — jde 
o velmi dobře technicky provedený 
kus poctivé práce, který však sráží 
k zemi absence mnoha důležitých 
prvků, které má konkurence (na- 


mátkou jmenujme létání po celém 
světě, multiplayer, přesnou simula- 
ci GPS, velká dopravní letadla aj.). 
Bohužel tyto zápory nevyváží ani 
přiložený editor krajiny. V současné 
situaci bych přece jenom doporu- 
čoval počkat na to, jaký bude nový 
MS FS 2000, a až potom si vybrat 
simulátor dle svého gusta. Momen- 
tálně stojí na špici Fly! (zejména dí- 
ky technickým vymoženostem), FU 
III přece jen něco ztrácí. Každopád- 
ně pokud máte rádi atmosféru sé- 
rie Flight Unlimited, detailní grafiku 
a nevadí vám omezený prostor na 
létání, pak je pro vás FU III jasná 
koupě. Lukáš Codr 
90402 


Flight Unlimited III 


Výrobce: Looking Glass Studios 


Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučeno: © PII 350, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 2,1 GB, 3D karta 

Multiplayer: © ne 


D3D 


Velmi dobrý civilní simulátor s vyni- 
kající grafikou, ale omezeným rozsa- 
hem. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratělnosti 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 
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Aojejnus 


ARMORED FIST 3 


Až se ozve řev turbínového motoru o síle 1 500 koní, vychut- 
nejte si ho — již nikdy nic podobného neuslyšíte. Těsně před- 
tím, než vás roztrhá projektil ze 120mm kanónu, zjistíte, že 
skutečnými králi bitev jsou tankové divize. 


(z reklamního letáku US Army) 


Říká vám něco zkratka 
APFSDS? Jestli ne, pak byste měli 
zvážit, zda budete chtít pokračo- 


Armored Fist 3 


Výrobce: — NovaLogic vat ve čtení této recenze, jelikož 
Vydavatel: — NovaLogic ani samotná hra nebude pro vás 
Minimum: © P233,64 MB RAM, 4x CD, to pravé ořechové. Pokud je vaše 
HDD 100 MB v o: 4 
A odpověď na můj dotaz kladná, 
oporučeno: — PII,64 MB RAM, 8x CD, 1 PĚT 4 
HDD 250 MB, 3D karta sdělím vám jednu dobrou zprávu 
Multiplayer: © ano — v Armored Fist 3 si s touto mu- 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


nicí užijete legrace víc než dost. 
Ale nepředbíhejme. 


Zatím nejlepší tankový simulátor na 
trhu. 


Tankové simulátory nepatří 
mezi nejoblíbenější žánry her, 
takže zatímco si například kolega 
Modrák dopřává několik nových 
akčních titulů každý měsíc, my 
tankisté vycházíme po většinu ro- 
ku naprázdno. S o to větším 
povděkem jsem přivítal nový díl 
Armored Fist. 


Hratelnost 


Grafika 


Co vás na AF 3 zaujme nejdří- 
ve, je téměř dokonalé zpracování 
všech pozic 

| posádky 
(kromě 


Obtížnost 


Í 


Osmdesát 


nabíječe, samozřejmě). Pozice 
střelce, řidiče i velitele jsou vymo- 
delovány ze snímků interiéru sku- 
tečného M1A2, přičemž každé tla- 
čítko je samozřejmě plně funkční. 
Kliknutím na jednotlivé displeje 
nebo optické přístroje se objeví 
detailní záběr příslušného zaříze- 
ní, takže například pro velitele ne- 
ní problém roztáhnout si v přípa- 
dě nutnosti pohled z CITV přes 


níky přiletí a úkol provedou. Ne- 
přítel se samozřejmě vzdušnému 
útoku brání jak nejlépe umí, takže 
o sestřelené stroje není nouze. 

V případě, že jsou letecky napade- 
ny vaše jednotky, jde opravdu do 
tuhého. Stropní pancíř přece jen 
moc nevydrží, takže v případě 
chybně zvolené obranné taktiky 
se můžete se svým tankem v klidu 
rozloučit. 


celou obrazovku. Elektronické ko- 
munikační systémy v podstatě od- 
povídají svým reálným 
předlohám, takže vzájemná dato- 
vá komunikace mezi jednotkami 
probíhá přesně jako 

v opravdovém bojovém nasazení 
(pro neznalé věci — pokud spolu- 
bojovník lokalizuje nepřátelskou 
jednotku, její poloha se hned ob- 
jeví na velitelském displeji všech 
ostatních jednotek, bez nutnosti 
hlasového předání informace). 

Z velitelského postu se také udílejí 
datové i hlasové rozkazy okolním 
jednotkám. Sytém řízení palby 
obsahuje jak automatické, tak 

i manuální nastavování úhlu ná- 
měru a vybrat lze ze čtyřech dru- 
hů střeliva (APFSDS — tj. Sabot, 
HEAT, STAFF, MPAT). 


Největší nebezpečí pro tanky 
přichází ze vzduchu. Z ničeho nic 
se objeví helikoptéra nebo letadlo 
a pošle tank do horoucích pekel. 

(z prospektu USAF) 


Přítomnost letectva je 
důležitým prvkem v každém tako- 
vém simulátoru. V AF 3 si letectva 
užijete více, než je zdrávo, protože 
téměř v každé misi se setkáte 
buďto s americkými letadly A-10 
a vrtulníky Apache (to v tom lep- 
ším případě), nebo s Hindy a Su- 
choji (to v tom horším případě). 
O dostupnosti leteckého krytí jste 
informováni při briefingu před 
jednotlivými misemi, samotné 
přivolání letecké podpory je rela- 
tivně snadné — stačí jenom zamě- 
řit jeden z cílů, který je potřeba 
zničit ze vzduchu, a po příslušné 
rádiové hlášce letadla nebo vrtul- 


Ruku v ruce s podporou letec- 
kou jde i podpora dělostřelecká. 
Simulováno je jak klasické hlavňo- 
vé dělostřelectvo, tak i raketová 
vojska — jmenovitě systémy MLRS. 
Znalým věci jistě nemusím vysvět- 
lovat, jakou paseku dovedou tyhle 
rakety v nepřátelských řadách na- 
dělat (pro ty neznalé dodám, že 
opravdu velkou). Jak letectvo, tak 
dělostřelectvo se NovaLogicu 
opravdu povedly. 


Nebezpečí, které představují 
pěchotní protitankové rakety pro 
moderní tanky, je minimální. 

S trochou štěstí sice mohou cíli 
ublížit, ale z čistě praktického hle- 
diska — opravdu chcete, aby vás 
posádka tanku zpozorovala?! 
(z příručky USMC „Jak zničit 
tank“) 


Mnoho tankových simulátorů 
dojelo buď na naprostou absenci, 
nebo na špatnou simulaci pěchot- 
ních vojsk. Pěchota je v AF 3 pří- 
tomna v hojném počtu, reklamní 
materiály dokonce mluví o její 
pokročilé umělé inteligenci, jenže 
reklama neměla zas až tak prav- 
du. Pěšáci jsou sice detailně 
vymodelovaní, ale jejich chování 
je přinejmenším podivné, Vůbec 
nemají tendenci se před tankem 
schovávat a nechávají se až moc 
dobře přejet. Za celou dobu, co 
jsem AF 3 hrál, se mi ani jednou 
nepřihodilo, že by se alespoň ná- 
znakem pokusili můj tank ohrozit 
klasickým pěchotním způsobem 
(tzn. útok zblízka na slabě chráně- 
ná místa, popřípadě na pásy). 
Další problém je i v likvidaci 
pěchoty — mířidla na věžovém ku- 


lometu jsou jenom pro parádu 

a vůbec se podle nich nedá mířit 
a ani koaxiální kulomet na tom, 
co se přesnosti palby týče, není 
o moc lépe. Počítejte s tím, že se 
při likvidaci pěchoty budete 
neustále divit, jak je možné, že ti 
panáci ještě žijí. 


Když už jsem nakousl grafické 
zpracování hry, pojďme si o něm 


říct něco podrobnějšího. Krajina 
je dělaná pomocí Voxel Space 32, 
který oproti minulým verzím ob- 
sahuje true-colorové renderování 
a minimalizuje výskyt nevzhled- 
ných kostek, Jednotlivé objekty 
jsou zpracovány vektorově a pota- 
ženy docela povedenými textura- 
mi. Vhodnost používání voxelů ve 
hrách je sice zdrojem neustálých 
hádek vývojářů a hráčů, ale jejich 
aplikace v AF 3 vypadá velmi dob- 
ře. Hardwarová náročnost je 

v mezích norem, obligátní Cele- 
ron 500 s ATI Rage Fury zvládá 
naprosto plynule plné detaily 

v rozlišení 640 x 480 (nejvyšší 
možné rozlišení ve hře), pro slabší 
počítače je tu možnost ubrat na 
efektech, popřípadě snížit rozliše- 
ní. Snad jenom těch vyžadova- 
ných 64 MB RAM je na současné 
poměry nezvykle moc, ale nejed- 
ná se o žádnou tragédii. 


Moje největší výhrada směřuje 
k fyzikálnímu modelu hry. Absenci 
„zhoupnutí“ při rozjezdu 
a prudkém zastavení zas tolik ne- 
postrádám, ale to, co někdy na 
bojišti tanky předvádí, hraničí až 
s akrobacií — zejména mluvím 
o jízdě v naprosto nerealistických 
náklonech bez převrhnutí (tank 


Výrobce: General Dynamics Land 
Systems 
Posádka: 4 muži 
Hmotnost: 69,54 t 
Délka: 983 cm 
Výška: 237,5 cm 

jřka: 365,8 cm 
Světlá výška: 48,3 cm 
Řízení a brzdy: hydraulicko- 
-mechanické 
Motor: dieselový turbínový, výkon 
1500 HP 
Maximální rychlost: 67 km/h 
Akční rádius: 426 km 
Kanón: M256 120 mm, hladký 
vývrt 
Kulomety: 7,62 mm koax, cal .50 
věž 


Vy: 


má sice dost nízko těžiště, ale boč- 
ní náklon 80 stupňů je přece jen 
poněkud silné kafe). Také budovy 
se bortí opravdu podivně — větši- 
na znich prostě „zajede“ do země, 
a po hromadě trosek ani památky. 
Je trochu škoda, že si s tím autoři 
nedali o něco víc práce. 


AF 3 je simulátor tanku US Ar- 
my, a proto není divu, že obsahu- 


je 50 misí v různých místech světa 
— od tréninku v USA přes zásahy 
ve Střední Americe, Somálsku, 
Thajsku, Pákistánu až po úkoly 

v Ázerbajdžánu. Mise lze hrát buď 
jednotlivě, nebo v rámci kampaně 
v dané lokalitě. Náměty konfliktů 
jsou docela originální, ale někdy 
trochu přitažené za vlasy (zvláště 
spolupráci zemí NATO a Gruzie si 
nedovedu v reálu představit). Přes 
server NovaWorld se lze utkat až 
ve 32 lidech, podporována je 

i technologie Voice-over-net, tak- 
že na sebe můžete s kolegy na 
druhém konci světa vesele pokři- 
kovat. Pro hračičky je ke hře pří- 
balen i editor misí. 


Závěrem snad jen toto — Armo- 
red Fist 3 je v současnosti nejlep- 
ším simulátorem moderních tan- 
ků, ale má i svoje mouchy, které 
srážejí hodnocení ze špičkového 
na velmi dobré. 


Jsou těžcí, rychlí a smrtonosní. 
Vyrábějí se v Detroitu z pittsbur- 
ské oceli a jejich hněv je jako trest 
boží. Pokud narušíte zájmy USA 
nebo jejich spojenců z NATO, oče- 
kávejte noční návštěvu několika 
takových monster u vás doma. 

(z materiálů GDLS) 


Lukáš Codr 
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un“ tation 


www.funstation.cz 


| 


pentium/// 


Fun Station X3H 450, cena 49 990 Kč včetně DPH 
Pentium III 450, 64MB SD-RAM, 17,2 GB HDD, VGA ATI All in Wonder 128, 
16 MB AGP, DVD-ROM, modem, Radio, SB 64 3D, MS Windows 98 CZ, 
hry Argo a Alchemix, DVD Tankový prapor, dálkové ovládání 


CV) integrovaný TV přijímač, který oproti běžné televizi 
nabízí okamžité zachytávání obrazu pomocí jedno- 
ho stisku tlačítka ve formátu MPEG 2 .... teletext... 


nová technologie digitálního videa DVD umožní 
shlédnout celovečerní film ve velmi kvalitní digitální 
jakosti obrazu... 


rádio pro kvalitní poslech Vaší oblíbené stanice 
při práci i ve chvílích oddechu ... 


modem pro spolehlivé připojení k fenoménu dnešní 
doby, internetu... hlasový záznamník... fax... 


zvuková karta s podporou prostorového 3D zvuku Vás 
uspokojí při sledování filmů, poslechu hudby i u her... 


... a to vše můžete ovládat pomocí 
přiloženého dálkového ovladače. 


elviaP'“ 


MEGASTORE 


MGC computer s.r.o., Maternova 539, Praha 4, 148 00, tel.: 44 91 20 85 
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MONKEY ISLAND 

TOMB RAIDER III 


AGE OF EMPIRES II — BOJ A TAKTIKA 


Jednotky obecně 

Vězte, že různé jednotky platí 
na různé protivníky (viz dále). Při 
postupu používejte formace (linii 
pro lučištníky, čtverec pro přesu- 
ny kryté pěchotou ap.), velikost 
oddílů volte s rozmyslem vzhle- 
dem k síle i manévrovacím 
schopnostem a nezapomeňte 
chytře využívat hlavního hrdinu. 
V jedné misi je třeba například 
provést Johanku z Arku napříč 
celou mapou. Logické by bylo ji 
schovat jako poslední v konvoji, 
a chránit ji tak před přepady — 
díky mnohem většímu dohledu 
je však daleko lepší umístit ji na 
hrotu, aby vás včas varovala před 
nepřítelem. Nezapomeňte vyna- 
lézat (především v kovárně) 
a léčit jednotky umístěním do 
budov a pomocí mnichů. 


ROCK ON 

LUMBERJACK 

ROBIN HOOD 

CHEESE STEAK JIMMY"S 
MARCO 

POLO 

AEGIS 

NATURAL WONDERS 
RESIGN 


Pěchota (militia, champion atd.) 

Pěšáci jsou levní a lze je s úspěchem v houfech používat jako cannon fodder. Díky speciálnímu bonusu 
ovšem mix 1:1 s lučištníky. 
Kopiníci (spearman, pikeman) 

Tento druh jednotek je mimořádně vhodný zejména v boji proti všem druhům jízdy. Četa pikemanů 
dokáže řádně zdecimovat partu knightů, kteří vám drancují podhradí. 
Lučištníci (archer, arbalest atd.) 

V boji nablízko jsou velmi zranitelní, avšak díky možnosti útoku na dálku nabývají velkého strategické- 
ho významu. Chraňte je před přímým kontaktem a pro delší dostřel je umisťujte na vyvýšené místo. 
Jízda (knight, paladin atd.) 

Jsou velmi rychlí a vynikají zejména v boji proti pěchotě (ovšem nikoli kopiníkům). Paladinové či kava- 
líři způsobují taková zranění, že je dokonce můžete používat k ničení budov, (i když proti nim nemají 
žádný speciální bonus). 

Dobývací stroje (scorpion, mangonel) 

Jsou s přehledem nejlepší v ničení budov a opevnění, na druhou stranu jsou velmi křehké, proto je 
nutné je velmi bedlivě střežit proti jakémukoli útoku. Když už k poškození dojde, mějte vždy po ruce něja- 
kého vesničana, který stroj dokáže opravit. 

Válečné lodě 

Galeje jsou ideální pro námořní bitvy, zatímco galeony používejte spíše pro ničení pobřežních staveb. 
Fire shipy a demolition shipy používejte proti velkým a drahým lodím, útok sice zničí obě lodě, avšak vaše 
loď bude ta mnohem levnější. 


m Technologie 


Stiskněte Enter a napište následující kódy: 


název věk cena efekt 
tracking l 75F +2 vidění 
sauires II 200F +10 % rychlost pěchoty 
scale armor II 100 F +1/+1 P brnění pěchoty 
chainarmor III 200 F,100G  +1/+1 P brnění pěchoty 
plate armor IV. 300 F,150G. +1/+2 P brnění pěchoty 
forging 1 150 F +1 pěchota/jízda útok 
iron casting. II. 220 F,120G +1 pěchota/jízda útok 
blast furnace IV. 275F,225G +2 pěchota/jízda útok 
1.000 kamení WIMPYWIMPYWIMPY sebedestrukce 
1 000 dřeva I LOVE THE MONKEY HEAD VDML 
1000 zlata HOW DO YOU TURN THIS ON auto Cobra 
1.000 jídla TORPEDO+ zničí protivníka (místo křížku 
odhalí mapu zadat číslo) 
odhalí stíny TO SMITHEREENS sabotér 
zrychlí stavbu BLACK DEATH zničí všechny nepřátele 
kontrola přírody IR WINNER vyhrajete 


prohrajete 


NOCTURNE 


Cheaty na Nocturne se budou, obzvláště v pozdějších fázích hry, zaručeně hodit. Některé jsou funkční jen v demoverzi. Ve hře stiskněte F10: 


GODGAMES 
MOREAMMO 
HEALME 


= isl 
ameStar 


nesmrtelnost SKELETONKEY přidá šperhák 
více nábojů BURNINGSTAKEÉ přidá ohnivé šípy 
obnoví energii GOREMODE tak trochu více krve 


o ee ee ee © ee © 


RALLY CHAMPIONSHIP 2000 


— Nastavení grafiky i layoutu 
obrazovky závisí pochopitelně 
jednak na vybavení vašeho počí- 
tače a druhak na vlastním uváže- 
ní, mimo arcade závodů doporu- 
čuji vypínat zpětné zrcátko, pro- 
tože se jezdí klasicky na čas bez 
soupeřů a za vámi beztak nikdo 
nepojede — zrcátko je navíc 
hodně „náročné“ na grafiku. 


— Pokud jedete některý 

z dlouhodobých podniků, věnujte 
hodně času a přemýšlení vhod- 
ným opravám vozu, například 
opravě světel před nočním závo- 
dem. Ve skutečnosti zde neome- 
zují finance, ale čas — k vylepšení 
některé hodně poničené Části 
vozu se tedy dostanete jen velmi 
zřídka. Jistou vychytávkou je pří- 


tomnost inspektorů, kteří nemu- 
sejí váš vůz pustit do další jízdy 
pro přílišné poškození. K tomu se 
potom vztahuje jedna veledůleži- 
tá rada — ukládejte vždy, když 
vám to program dovolí: tedy 
před každým vstupem do garáže. 


— Na CD jsme pro vás ještě 
připravili rozsáhlého průvodce 
mistrovstvím Mobil 1 — British 
Rally Championship, ve kterém 
naleznete popisy většiny z 36 
etap celého závodu (povrch, 
počasí apod.) a konkrétní rady, 
jak vyzrát na záludná místa. 


Také kolem výběru auta se nedají dělat jednoznačné závěry. Někomu vyhovují „mrštnější 
silné vozy (Renault Mégane, Mitsubishi Lancer), dalšímu zase méně stabilní, rychlá auta (Proton Wira, Vauxhall Astra). Nikdy si samozřejmě 
nevyberete úplně dokonale: tratě jsou velmi různorodé, takže budete jednou ve výhodě a jindy naopak. Výhodou arcade závodů je, že si může- 
te vozy měnit kdykoli během „soutěže". 


Vive 


vozítka (Nissan Micra Maxi), jinému stabilní 


FIFA Zo00 


Hře FIFA 2000 se budeme rozsáhle věnovat v příštím čísle, dnes tedy alespoň pár cheatů. Většina z nich je laškovných, ale určitě potěší 


a pobaví. 


MAKEMESTRONGER 
GIVEMEMONEY 
NOBODYCANBEATME 


obnoví zdraví 
5 000 peněz 
okamžité vítězství 


UPGRADEME 
PLAYHIDENANDSEEK 
NOWICANSEEYOU 


přidá experience body 
neviditelnost 
odkryje celou mapu 


HOMEWORLD 


— Na konci každé mise (před 
skokem do hyperprostoru) vždy 
vytěžte veškeré zdroje — čas na to 
máte neomezený. Jestli jste přišli 
o většinu lodí, vyrobte si pokud 
možno vždy střední letku stíhačů 
(10—15 interceptorů a útočných 
bombardérů) a 4—5 fregat s ION 
dělem — co si nahrabete, to vám 
zůstane do další mise! 


— Ne v každé misi potřebujete 
výzkumnou loď. Pokud je riziko, 
že byste ji ztratili, raději ji zlikvi- 


dujte a později si ji vyrobte znovu. 


Možné je i poslat loď do některé 
odlehlé části vesmíru, nepřítel ji 
pak často ignoruje, ale v případě 
potřeby ji můžete použít k výzku- 
mu. 


— Pokud jste pod neustálým 
tlakem nepřítele a zdroje surovin 
jsou daleko od mateřské lodi, je 
velké nebezpečí, že přijdete o své 
resource collectory a manžery 


(nepřítel na ně většinou přednost- 
ně útočí). V takovém případě se 
na těžbu vykašlete do doby, než 
získáte převahu (samozřejmě, že 
na to musíte mít dostatečné záso- 
by), a collectory buď recyklujte, 


nebo je zaparkujte vedle mateřské 
lodě — pokud je nepřátelé poško- 
dí, samy budou létat k mateřské 
lodi, kde budou opraveny. 


— Vaše jednotky bohužel 
nejsou příliš inteligentní, proto se 
snažte bojovat vždy jen na jed- 
nom místě a lodě ovládat do 
značné míry manuálně — vytvářej- 


te větší letky stíhačů a útočte vždy 
jen na jednu či dvě nepřátelské 
lodi. Na zničení nepřátelské 
mateřské lodě budete většinou 
potřebovat ION fregaty — vždy 

s nimi posílejte stíhací doprovod. 


— Některé mateřské lodě 
nepřátel (hlavně v misích mlhovi- 
ny Kadesh) likvidují vaše fregaty 
tak, že do nich naletí — dávejte si 
na to pozor, lodě neustále držte 
v bezpečné vzdálenosti a útočte 
na mateřské lodě zezadu. 


— Mohlo by se zdát, že podpůr- 
ná fregata je k ničemu. Omyl! 


Pokud posíláte stíhače do boje ve 
vzdálenějších oblastech, vždy 

s nimi pošlete alespoň jednu pod- 
půrnou/opravárenskou loď, na 
které budou moci tankovat, pří- 
padně se i opravovat. Pokud totiž 
dvaceti interceptorům, které jste 
si pracně a draze zbudovali, dojde 
šťáva, můžete rovnou začít šetřit 
na nové. 


— Při „pročišťování" vesmíru na 
konci hry je dobré vyrobit si dvě 
salvage korvety — můžete s nimi 
zajímat nepřátelské lodě, ze kte- 
rých buď vyzkoumáte nové tech- 
nologie, nebo je získáte pro svou 
flotilu. 


— Hra čas od času padá 
(vyzkoušeno na finální verzi), 
takže ukládejte často, a jakmile 
vyjdou patche, okamžitě je apli- 
kujte, co kdyby to opravovaly, že. 
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TIPY 4 TRIKY 


CHAMPIONSHIP ANAGER 3 


Národní tým 

Zřejmě největším snem a poc- 
tou každého trenéra je možnost 
„koučovat" národní tým. Cesta 
k němu je trnitá, je tu ovšem 
jedna rychlejší varianta — začněte 
novou hru a zvolte si jméno, 
národnost a ligu. Pak se dostanete 
do obrazovky, kde si volíte tým, 
který chcete ovládat. Klikněte na 
jakýkoliv tým a v něm pak vyberte 
hráče, jenž pochází ze země, jejíž 
národní tým chcete ovládat. Na 
obrazovce se hráčským profilem 
klikněte na národnost jménem 
a na soupisce nároďáku klikněte 
do pravého horního rohu. Máte 
vyhráno, můžete však trénovat 
pouze ty národní týmy, jejichž ligu 
jste si na počátku hry zvolili, takže 
zapomeňte na Českou republiku. 
A to jsme druzí na světě! 


Šetříme peníze 

Když kupujete nového hráče, 
vždy snižte „signing on fee" na 
nulu — za pár sezón tak ušetříte 
miliony. Zdá se totiž, že tato část- 
ka, kterou hráči platíte při podpi- 
su smlouvy, nemá pražádný vliv 


na hráčovo rozhodnutí. Peníze 
můžete ušetřit také tím, že hráči, 


Paris SG 


Man Utd 
Real Madrid 


Bayern Můnchen 


jehož kupujete, nabídnete někte- 
ré klauzule (relegation a non 
promotion release clausule — 
uvolnění hráče v případě sestupu 
či nepostupu), i když je hráč 
nepožaduje. Hráč pak většinou 
sníží své nároky na plat. Pak ale 


pozor, abyste opravdu nesestou- 


pili. 


Transfer list 

Jistě znáte tu svízelnou situa- 
ci, kdy hráče umístěného na 
transfer listině ne a ne prodat. 
Zřejmě neexistuje žádný zaruče- 
ný recept, jak na něm vytřískat 


nějaké prachy, ale občas pomůže, 
když tohoto hráče z transfer listi- 
ny stáhnete a ihned ho tam 
šoupnete zpět. Když pak nějaký 
tým projeví o hráče zájem, 
můžete zkusit hráče z transfer 
listiny opět vyškrtnout. Nabídky 
pak bývají o něco vyšší. 


Více gólů? 

Existuje mnoho „zaručených" 
způsobů, jak docílit, aby vaši 
útočníci, potažmo celý mančaft, 
stříleli protivníkům více gólů. 
Zpravidla to však jsou soubory 
s nejrůznějšími druhy formací 
a taktik, které si vytvářejí sami 
hráči a povalují se na internetu. 
Tento fígl však s těmito soubory 
nepočítá. Poměrně solidně totiž 
pomáhá, když vašemu útočníkovi 
přikážete (najedete do taktiky 
a kliknete na hráče pravým tla- 
čítkem myši), aby pokryl (mar- 
king) soupeřova brankáře. Ne že 
by se z hráče najednou stal něja- 
ký ostrostřelec, ale faktem je, že 
gólů dá opravdu víc. 


Tvorba ideální postavičky v druhém díle Jagged Alliance je velmi důležitou záležitostí, které je třeba věnovat patřičnou pozornost. Zde jsou 
naše rady — na úvod doporučujeme, že když už nějakou vlastnost hodláte hodit za hlavu, přiřaďte alespoň jedničku, s nulou nic nenatrénujete i 


kdybyste se na hlavu stavěli. 


Health: 
Agility: 
Dexterity: 
Strenght: 
Wisdom: 
Leadership: 
Medical: 
Explosives: 
Mechanical: 


Zdá se důležité, ale nepřehánět — doporučujeme hodnoty mezi 65 a 70. Zbytek jinam! 
Rozhodně nechoďte pod 70. Ve hře je poměrně důležité, abyste se neplazili jako želva. 
Tato vlastnost vylepšuje střelbu, a proto je ideální hodnota někde kolem 65. 

JA2 přece není hra pro slabochy, a tak rozhodně volte hodnoty vyšší než 50. 

Je důležité, aby se postava rychle učila nové dovednosti — zajistí to hodnota 60 a více. 
Tato vlastnost se hodí při trénování domobrany, hodnota kolem 40 však plně vystačí. 
Zásadní chybou je snížení hodnoty na nulu, první pomoc je důležitá. 35 až 40 však stačí. 
Tak tady je to na vás, ideální je mít na výbušniny specialistu, aspoň něco málo se ale hodí vždy. 
Tady asi záleží čistě na vašem uvážení a zaměření, kolem 35 bohatě stačí. 


Marksmanship: Střelba musí být co nejpřesnější, proto okamžitě sázejte, co nejvíce můžete. 


Recenze na Disciples se nám do GameStaru pro nedostatek prostoru nevešla, snad tedy příště. Možná 
půjde o historicky první hru, na niž si přečtete cheaty teď a v následujícím čísle recenzi. 


Cheaty 
MAKEMESTRONGER 
GIVEMEMONEY 
NOBODYCANBEATME 
UPGRADEME 
PLAYHIDENANDSEEK 
NOWICANSEEYOU 


76 


ameStar 


obnoví zdraví 

5 000 peněz 
okamžité vítězství 
přidá experience body 
neviditelnost 

odkryje celou mapu 
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Základna 

Ihned po začátku mise si najdě- 
te místečko, kde je spousta tiberia 
a poblíž si postavte svou základnu. 
Není dobré stavět základny 
v rozích mapy. Tato místa jsou 
totiž dokonalým lákadlem pro 
nepřátelské rakety. 
Pravděpodobnost, že se trefí, je 
poměrně vysoká. Nesnažte se izo- 
lovat na nějakém ostrůvku. 
Protivník není hloupý, a tak pro 
něj nebude velkým problémem 
odříznout vás od dodávek tiberia, 


a tím pádem i financí. Vaše prohra 
bývá zpravidla jen otázkou času. 


Rozmach 

Při prozkoumávání okolí se 
snažte schovávat za kopce či jiná 
vyvýšená místa. Případná nepřá- 
telská jednotka vás tak vůbec 
nemusí objevit. Co nejdříve 
zaměstnejte harvestery a za peníze 
se snažte vybudovat adekvátní 
obranu. Poté si postavte ještě 
jednu rafinérii, čímž zrychlíte pří- 
sun financí. 


OLDIES BUT GOLDIES 


Obrana 

Ze začátku na obranu své 
základny používejte obyčejné vojá- 
ky. Nepřítel na vás neposílá tak 
dobré jednotky, a proto si s nimi 
horda pěšáků poradí docela hravě. 
A za minimum peněz. Postupem 
času samozřejmě plynule přechá- 
zejte na jednotky lepší. Používání 
pěchoty má i další výhody, neboť 
jim po úspěšných bitvách roste 
hodnost a inteligence. Po dosažení 
hodnosti seržanta se jednotka 
dokonce začne chovat i do jisté 
míry samostatně. Pokud například 
seržant stojí ve skupince vojáků 
s nižší hodností, kterou napadnou 
nepřátelské jednotky, automaticky 
začne svým podřízeným dávat roz- 
kazy. Chraňte tedy vyšší šarže. 


Útok 

Nejjednodušší cestou k získání 
nepřátelských budov je postavit si 
několik APC a naložit je hromadou 
inženýrů a několika vojáky. Pak je 
nutné rychle se dostat do protivní- 
kovy základny a inženýry rozeslat 
do jednotlivých budov. Vojáci 
i vozy jsou již sice předem odsou- 
zeni k záhubě, ale měli by přece 
jen na chvíli upoutat pozornost, 
a tím dát inženýrům více času. Je 


COMMAND © GONGUER: TIBERIAN SUN 


samozřejmě hloupost plánovat 
tuto akci do plně soustředěné 
obrany. 


Firestorm wall bug 

Pokud jste se dostali do stadia, 
kdy už vlastníte Firestorm wall, 
můžete pomocí jednoduché figlu 
zařídit, abyste ji nemuseli pořád 
dokola dobíjet (tzn. vypínat). 
Nejdříve ji plně nabijte a zapněte. 
Než jí doběhne energie na mini- 
mum, prodávejte nebo vypínejte 
své elektrárny až do momentu, 
kdy se na firestorm ikoně objeví 
slůvka „On Hold". Firestorm wall 
nyní zůstane zapnuta napořád. 
Vlastně pouze do doby, než bude- 
te potřebovat koupit nebo 
zapnout elektrárny. 


A na úplný závěr pár klasických 
cheatů pro klasické hry. Začněme 
například čtvrtým dílem Opičího 
ostrova neboli The Curse of 
Monkey Island. Pokud jste zakys- 
li nebo si zkrátka chcete znovu 

a znovu prohlédnout zakončení, 
stiskněte Shift+W. 


TRAINERY NA NAŠEM GD 


Velmi známý kód pro svléknutí 
Lary Croft v Tomb Raideru Ill je... 
Ehm, tak jinak — Laru prostě ne- 
svléknete. Existuje však kód na 
aktivaci všech zbraní, postupujte 
následovně — vytáhněte zbraně, 
jeden krok dozadu, jeden 
krok dopředu, skrčte se, 
postavte se, třikrát se otočte 


kolem dokola a skočte dozadu. 
Pokud chcete úspěšně dokončit 
level, postupujte stej- 
ně, ale na konci skoč- 
te dopředu. 


Trainery 


Název hry, jméno souboru na CD, účinek 


Age of Empires II 

Deer Avenger 2 

Descent: Freespace 2 

Disciples 

Driver 

FIFA 2000 

Grand Theft Auto 2 
Homeworld 

HOMM3: Armageddon's Blade 


RollerCoaster Tycoon: Added Atraction 


Shadow Company 
Tanktics 
Warcraft II - Battle.net 


clsaoe2tr.zip, neomezené množství surovin 
mm-dha2.zip, nekonečné zdraví 

fs2p5.zip, neomezené střely apod. (vyžaduje patch 1.01) 
clsdstrn.zip, velké množství zlata 

pdmdrcht.zip, ve hře zpřístupní cheat menu se všemi položkami! 
blh-f2ktr.zip, zvýšení či snížení branek 

dsgtalt.zip, možnost přeskakování úrovní 

clshwtrn.zip, neomezené množství surovin 
homam3ab.zip, nevyčerpatelné zdroje pro červený tým 


dvnrtaat.zip, penízky 


pdmscotr.zip, zdraví a střeliva neubývá 
rzr-tktr.zip, neomezené zdroje, urychlení produkce, zastavení času a přeskakování úrovní 
dvnwc2bt, neomezené množství zdrojů a peněz 
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DUNGEON KEEPER Z2 -— 3. ČÁST 


Minule jsme tu bleskově projeli mise 
1—10, takže se nebudeme zdržovat 
nesmysly a vrhneme se na ten zbytek, 
ano? 


Mise 11a 

Mise 11 variuje, 11a je ta nejzápad- 
nější. Máte zde proti sobě hned čtyři 
(!) nepřátelské keepery, tak se zhlubo- 
ka nadechněte a do toho. O tom, že 
máte obsadit portál hned vedle svého 
doupěte, asi nemá cenu mluvit, za 
zmínku jistě stojí portál číslo dvě, kte- 
rý je kousek na severovýchodě. Zlato 
máte hned u nosu, tak se na něj rych- 
le vrhněte, ať to odsejpá... 


Jelikož už máte dobrou sbírku pastí, 
opevněte se, jak jen to jde, a nějakou 
chvíli se snažte nevystrkovat moc nos. 


Až budete moci, zaútočte, nejslabší 
je zřejmě padouch na jihovýchodě 
(modrý), ostatní stejně asi už pohltil 
zelený. Druhá možnost je vzít to od 
severu — na fialového, jehož území je 
veliké, převeliké a zahlcené pastmi. Jo, 
a úplně na východě odpočívá v okrou- 
hlém lávovém jezírku neutrální sala- 
mandr na desáté úrovni, který by vám 
mohl všechno značně zjednodušit, tak 
si pro něj dojděte. 


Mise 11b 

Jak je poznat z mapy, tato mise se 
odehrává ve stejném prostředí, jako 
mise 11a, se kterou variuje. 


Kopejte všude okolo, sbírejte zlato, 
opevňujte se. Kus na jihozápad je ně- 
jaký ten neutrál, tak ho zlanařte, bude 
to potřeba. 


Nejvýhodnější je asi zaútočit nejpr- 
ve na modrého na západě — je celkem 


slabý, ale má slušně velké území, je- 
hož zabráním si opravdu hodně po- 
lepšíte. Pak už je to v podstatě jedno, 
s trochou snahy je vaše armáda nepo- 
razitelná, zvláště, když získáte u první 
varianty zmíněného neutrálního sala- 
mandra. 


Mise 11c 

Zvolíte-li po desáté misi tu nejvýchod- 
nější z nabízených, dostanete se do 
mise 11c. I ta se odehrává na stejném 


území jako 11a, tentokrát ovšem sídlí- 
te na jihovýchodě v lávovém poli. 


Základní problém je v tom, že nemá- 
te portál — jen hromádku schopných 
bojovníků. Tak vyrazte třeba na západ 
a obsaďte území jiného keepera i s por- 
tálem. Je pravděpodobné, že na vás ze 
severu okamžitě zaútočí silný fialový, 
tak to během útoku berte na zřetel. 


Pro další informace jukněte k popi- 
su mise 11a a 11b. 


Mise 12 

Tato mise je mrtvá, nemrtvá. Kousek 
na východ je hřbitov, který určitě co 
nejrychleji zaberte. Okolo vaší pozice 
se poflakuje spousta neutrálních kost- 
livců, tak je zlanařte (stačí, když k nim 
dojdete) — budete je potřebovat, pro- 
tože v nejbližších minutách na vás vy- 


razí stádo trpaslíků (a pak další a dal- 
ší). Máte-li vězení, nepoužívejte ho 
(musíte ho manuálně zavřít) — raději 
tahejte mrtvoly na hřbitov, kde z nich 
vznikají supersilní vampýři. 


Uf, střední oblast okupují hrdinové, 
na severu je padouch keeper, tak si to 
vyřiďte s oběma — když zlanaříte všech- 


ny kostlivce a z trpaslíků vyrobíte hro- 
madu vampýrů (vytrénujte je, aby byli 
nesmrtelní), bude to celkem snadné. 


Útok veďte na sever, a to buď podél 
západního okraje mapy (jsou tam spe- 
ciály a neutrální kostlivci), nebo podél 
okraje východního (lze tak obejít hrdi- 
ny a dostat se rovnou do doupěte ne- 
přátelského keepera), nebo středem. 


Mise 13 

Začínáte s lehce rozestavěným dunge- 
onem. Portál je na severu, ale hlídají 
ho mniši, můžete si to s nimi vyřídit 
hned, ale možná raději něco postavte 
a vytrénujte obludy. Jednak to bude 
lehčí a jednak budete s postavenou 
věznicí moci hnedle lapené mnichy 
konvertovat — což je to, co na nepřá- 
telské vampýry platí. 


Se stavěním opatrně — místa je má- 
lo a pořádnou věznici a mučírnu nut- 
ně potřebujete. 


Padouch s hromadami vampýrů je 
až na východě, mezi ním a vámi jsou 
hrdinové (až skoro u hranic s hlavním 
padouchem je klášter plný silných 
mnichů). Takže berte, konvertujte, vy- 
rábějte, a až budete silní, hrrr na ně. 


Padouch na vás možná zaútočí, po- 
řádně se tedy opevněte — a uvědomte 
si, že vampýři nemohou do vody, tak 
toho využijte. 


Mise 14 

Na východ od vás je jedna brána na 
hrdiny — buď se tam prokopejte a pří- 
stup pořádně opevněte, anebo si to- 
hoto směru vůbec nevšímejte, oni si 
vás také nebudou všímat. 


Horší je to na severu (severozápa- 
dě), tam totiž kvůli zlatu musíte. Až 
tedy otevřete přístup, rozestavte pasti 
a čekejte nějaký ten útok. 


Aby vám Horny k něčemu byl, mu- 
síte obsadit zdroje many, které jsou 
v místnosti přímo na sever od vašeho 
doupěte. Není dobré tam vrazit přímo 
— postavte raději most přes lávu 
a probourejte se z jihu. Zaberte manu 
a zavřete brány, kterými se hrabou hr- 
dinové (obsaďte okolí). 


Vydejte se dál na východ — obsadíte 
další bránu a najdete něco zlata (když 


BEE vaše území 
BEE měkká hornina 
Em otevřené plochy 
BE zlato 
EEE voda 

území hrdinů 
E va 


se probouráte na jih), zajímavá je 
i další mana. 


Raději počkejte, až se vám mana do- 
plní na maximum, pak se nadechněte 
a vypusťte Hornyho. Podporujte ho 
dalšími jednotkami a raději moc ne- 
kouzlete. Sežeňte si popcorn, pohodlně 
se usaďte a koukejte se, jak Horny válí. 


Mise 15a 

Jednat je třeba rychle, neboť ve vězení 
trpí rytíři — a nepospišíte-li si, brzy do- 
trpí. Prohlédněte si vězení (je na jiho- 
východ od vašeho dungeonu) a trochu 
ve stylu Commandos osvoboďte vězně 
(až stráže poodejdou, prorazte zeď). 
Všechno obsaďte a vydechněte si — to 
nejtěžší máte za sebou, 


Od nově nabytého území se vydejte 
na jih — je tam mana, a když ji zabere- 
te, otevře se vám severozápadní roh 
mapy s diamanty, tak hurá na ně. 
Stavte a rozšiřujte se — místa je dost. 


Opevněte se fakt pořádně, hrdinové 
na vás budou útočit v pěkných kvan- 
tech. Až budete mít všeho dost (dia- 
manty jsou holt diamanty), vyrazte 
přímo na východ a přes mrtvoly do- 
jděte k místnímu šéfovi. Když ho zni- 
číte rychle, nestihne zavolat posily. 


Mise 15b 

Mise 15b variuje s 15a, přičemž tahle je 
jako obvykle více na východě. Mapa je 
zase v podstatě stejná, pouze začínáte 
na opačné straně (a ve vězení na západě 
nejsou rytíři, ale obyčejné potvory). 


Takže — zaberte zlato na severu, pak 
ještě kus popojděte a obsaďte portál. 
Další portál je na jihu, ale ten už je hlí- 
daný, tak pozor na to, Časem můžete 
obsadit i další portály, určitě to pomůže. 


Až na to budete mít, postavte arénu 
— jednak v ní vaše zrůdy cvičí, jednak 
láká Temné rytíře, kteří jsou skvělí 
v boji meč proti meči. 


AŽ budete silní, zahajte zteč na ne- 
přátelskou pevnost. Hlavním vchodem 
to vezměte jenom, když si opravdu vě- 
říte a máte FDSA (Fakt Děsně Skvělou 


Armádu), jinak pevnost raději obejděte 
vodou (můžete si ji i obmostit) a zaú- 
točte ze strany. Uvnitř už bude veselo, 
můžete si pomáhat obsazováním doby- 
tých místností — můžete v nich totiž 
jednak stavět pasti (zavřete pár trollů 
do workshopu, ať to jde rychle), jednak 
kouzlit. Obojí vám moc pomůže. 


Mise 16 

Mise 16 je mise lahůdková a podrob- 
ný návod by vám ji leda zkazil, ale 
obecně vzato — musíte postupovat 
opatrně a pommmmaaalllluuuu. Ne- 
přátel jsou mraky a jsou silní, velice 
silní. Tak tedy — postupujte od míst- 
nosti k místnosti, zabírejte je (začněte 
workshopem s neutrálními trolly), 
stavte kolem nich secret doors, které 
nepřátele nevzrušují, a hlavně hlídejte 
impy! Jakmile se vám rozutečou po 
chodbách, je zle, takže dbejte na to, 


aby bylo vždy všude zavřeno, raději 
mějte impů méně a permanentně je 
kontrolujte (když vám přesto utečou, 
rychle je ručně pochytejte). 


Najdete také pár věznic — tak osvo- 
boďte zajatce, ať posílíte armádu. 
Šmírujte pomocí kouzel a vážně ni- 
kam nespěchejte. 


Až toho zaberete opravdu hodně 
(nezapomeňte na pokladnice), pořádně 
se zavřete na několik západů, trénujte, 
posilujte, bádejte. A pak do útoku. 


Mise 17 

Sláva, sláva, sláva, konečně si zase uži- 
jeme. Dva nepřátelští keeperové, něja- 
ký ten hrdina, spousta místa a něco 
zlata — to všechno slibuje příjemnou 

a pohodovou misi tradičního ražení. 


Portál je na východě, druhý na zápa- 
dě, takže udělejte dva plně soběstačné 
dungeony (jeden na západě a druhý na 
východě), ať to mrchy nemají daleko. 
Univerzální místnosti (knihovna, work- 
shop) stavte pochopitelně jen jednou, 
naopak jídelen, nocležen a tréninko- 
vých místností můžete mít víc — mini- 
málně u každého portálu jednu. Po- 
stavte veliké vězení a související leg- 
rácky. 


Na severovýchodě vašeho jižního 
území je nějaká mana, na severozápa- 
dě zase diamanty (ha) — obojí vám 
umožní postavit dokonalý a nedobyt- 
ný dungeon. 


AŽ budete silnější, vyrazte na sever 
a zaberte chrám (to se lehko řekne, že 
jo?). Chce to hodně potvor, hodně boje, 
současně s bojem zabírat území (abyste 
mohli kouzlit), používat pasti a bůhvíco 
ještě. AŽ se zmocníte chrámu a pobijete 
dvacet superhrdinů, dostanete Temné 
anděly. Tak si jich važte, pak je popad- 
něte, strčte do čela armády a hurá na 
nepřátelské keepery. Bude to snadné. 


Mise 18 

1 tahle mise je celkem příjemná. Portál 
je kousek na jih a všude okolo se pova- 
lují zajímavé věci — neutrální místnosti 
(vězení, mučírna, atd.), zlato a podob- 

ně. Celkem daleko na jihozápad je dru- 
hý portál — a hned vedle brána, kterou 
lezou hrdinové jeden za druhým. 


Na východě jsou neutrální salaman- 
dří, tak je bafněte a vtrhněte do pev- 


nůstky, co je hned vedle. Bacha, obývají 
ji pěkní siláci — zmlaťte je, zajměte 

a zkonvertujte. Okolo pevnůstky je 
spousta užitečných věcí včetně chrámu 
a diamantů, tak to tam prošmejděte. 


Na jihu jsou tři keeperové, hlavní je 
ten prostřední, ostatní dva likvidovat 
nemusíte, ale je to zábavné. Chcete-li, 
můžete taktizovat (hrajete koneckonců 
strategii), takže přepadněte jednoho, 

a až mu vyrazí ostatní na pomoc, vy- 
pusťte zálohy na jejich takřka nehlídaná 
doupata. Až bude řež největší, vypusťte 
Hornyho, vtělte se do nějaké supersilné 
obludy a sekejte a sekejte a sekejte... 


Mise 19 

Po mapě se poflakují tři princové. 
Všechny je třeba lapit a konvertovat, 
žádný nesmí umřít nebo utéct. K to- 
mu máte už v podstatě vystavěný 
dungeon a spoustu času. 


Nemusíte hned obsazovat portál, 
klidně si nejprve stavte. Pozor na zlato 
— jakmile se prokopnetek lávě, začnou 
na vás útočit poletuchy, tak nebuďte 
překvapeni. Na západě je neutrální ry- 
tíř (na desítce), tak hurá pro něj, no... 
a pak tedy obsaďte ten portál. 


Princátka si chodí po okolí, a když 
na ně něco hupsne, vezmou do zaje- 
čích, takže na ně útočte, až když to 
budete myslet vážně. Na severu hlídá 
pár obrů speciál na odkrytí mapy — 
ten se určitě hodí, dojděte si pro něj. 
Další speciály se válejí všude okolo va- 
šeho dungeonu v lávě. 


Princ, co pochoduje na jihu, je vel- 
mi snadným úlovkem. Postavte most 
a hrr na něj, chcete-li si to vychutnat, 
můžete ho i zbezmocnit na malém 


ostrůvku, přes který chodí (zaberte 
most, co tam vede, a prodejte ho). 
Nezapomeňte, že ho nesmíte zabít! 


Další dva jsou často pospolu. Buď na 
ně zaútočte hrubou silou (a hlídejte, aby 
nezdrhli některou z bran), nebo použijte 
podobnou metodu bourání mostů jako 
prve. Také jim můžete postavit do cesty 
dveře, pokud to budou secret doors (ty 
nepřátelé neničí), tím lépe. Nejvtipnější 
je, když armádu, co na ně útočí, povede 
jejich zkonvertovaný bratr. 


AŽ všechny tři dostanete do vězení, 
hoďte je do mučírny, ale léčte je kouz- 
lem tak dlouho, než vám vyjeví svá ta- 
jemství. Pak jsou vaši a můžete je po- 
užít třeba jako bojovníky. 


Mise 20 
Tramtarará! A je to tady. Dvacátá mise 


py, ať víte, na čem jste. Vaše je jižní Část, 
vtip je v tom, že všude okolo jsou roze- 

sety brány, kterými lezou hrdinové — le- 
zou často a jsou silní, takže pozor na ně. 


Finta je v rychlosti. Zlato se válí všu- 
de možně, místa je dost, ale hrdinové 
se nekompromisně prokopávají k vám 
ze všech stran. Klidně se můžete odvá- 
žit na východ — je tam hromada zlata 
a méně hrdinů, naopak pozor na sever 
a severozápad, tam to bude hustší. 


Když bez větší újmy přežijete prv- 
ních několik útoků a stihnete postavit 
„konvertory“ (tedy hřbitov, vězení 
a mučírnu), máte vyhráno. Ne-li, zač- 
něte misi raději znovu. 


Daleko na východě je druhý portál 
(hodí se), daleko na západě zase zdroj 
many. Taky se hodí. 


Až se posilníte hromadami padlých 
dobrodruhů, zlanaříte spoustu rytířů, 
andělů a podobné havěti, vyrazte na 
sever a řežte se, perte se a vůbec likvi- 
dujte, co můžete. V nejlepším zavolej- 
te Hornyho (nezapomeňte, že tak mů- 
žete učinit vícekrát) a užijte si závěreč- 
ný filmeček. 


No, a tím jste Dungeon Keepera 2 
dohráli. Blahopřeji a těším se u návo- 
du na nějakou další neméně podaře- 
nou strategii. 

Viktor Bocan 
9.0405 
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E SYSTEM SHOCK 2 — Z. ČÁST 


NÁVODY 


LEVEL 1 


Shodan 

Opusťte výtah a prozkoumejte vel- 
kou místnost se sloupem počítače 
Xerxes (1). Až seberete vše potřebné 
a nastavíte zdejší rekonstrukční pří- 
stroj na své hodnoty, iniciujte přesun 
mezi sektory pomocí spínače v pře- 
pážce 41 (2). 


Dostali jste se do kanceláře vaší 
patronky, doktorky Politové. Ale co 
to? Doktorka sedí bezvládně ve svém 
křesle, na podlaze leží pistole — zjev- 
ně se musela zastřelit. Odpověď na 
vaše dotazy ihned následuje. Celá 
místnost potemní a na stěnách se 
vám zjeví Shodan, umělá inteligence, 
která si již leccos odbyla v prvním dí- 
le hry. Její proslov vypoví mnohé o ní 
samotné, hlavně o její minulosti. Do- 
zvíte se, že právě ona byla tím, co 
s vámi bylo neustále ve spojení a co 
se vydávalo za dr. Politovou. Během 
vaší cesty zpět k přepážce vás Shodan 
kontaktuje znovu, to aby vám sdělila 
detaily vaší mise. Budete mít prý co 
do činění se třemi rudými kyborgy- 
-vrahy. Každý by měl mít u sebe spe- 
cifický čip, který je nutný k přepro- 
gramování vždy jedné ze sim jedno- 
tek na tomto podlaží. Vraťte se do 
haly s výtahem a své hledání začněte 
za přepážkou 42 (3). 


Přepážka 42 

Po přivítání s hybridem se pusťte do 
průzkumu nového sektoru. Mohli 
byste zahlédnou stín čehosi rudého, 
co bleskově zmizí vpravo. Projděte 
dveřmi nalevo (4) a seberte z podla- 
hy krystal. Jedná se o nejmocnější 
zbraň pro boj na blízko. Před použi- 
tím ho však budete muset prozkou- 
mat a také se s ním bude nejprve 
nutné naučit zacházet (znalost exotic 
weapons podmínkou). | Shodan vám 
vysvětlí, co je onen krystal zač. Chce- 
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ameStar 


te-li se vylepšit, máte zde jedinečnou 
příležitost — v místnosti se nacházejí 
dva terminály sloužící k tomuto úče- 
u, k dalším dvěma se pak dostanete 
gravitačním výtahem. 


Opusťte místnost a nahoďte neda- 
eký rekonstrukční přístroj. Pokračuj- 
te do haly (5), kde vás dva hybridi 
začnou častovat granáty. Doporučuji 
ikvidaci z dálky. Prošacujte všechna 
čla, seberte záznam a vystoupejte po 
rampě (6) nahoru, abyste se po chvíli 
dostali zpět do haly, ale až za zamo- 
řenou oblast. Na rozcestí (7) se dejte 
vlevo a projděte kolem červů a visí- 
cího těla. Dostali jste se do místnosti 
s mnoha kancelářemi po levé i pra- 
vé straně a též s přepážkou 44. Pro- 
hledejte všechny ty kanceláře, ne- 
boť oplývají mnoha užitečnými věc- 
mi. Uvnitř jedné se nachází první ze 
sim jednotek (8), vám však zatím 
schází čip nutný k jejímu přeprogra- 
mování. 


Vraťte se na rozcestí (7) a projděte 
dveřmi nalevo od replikátoru. Ocitli 


jste se na pravé straně společenské 


místnosti (9). Po zhlédnutí vize a za- 
bití robota tu seberte vše, co se vám 
zdá užitečné. Levou Část stráží dvě 

střílny, takže se mějte na pozoru. Pro 


další věci si dojděte do umýváren 
(10), vyvarujte se však vejcí — z ně- 
kterých totiž vyletí roj hmyzu, který je 
značně nepříjemný. Když se s hmy- 
zem přeci jen střetnete, utíkejte pryč, 
seč vám síly stačí. 


Teď si to namiřte na samý začátek 
tohoto sektoru (11), až na rozcestí 
nedaleko první přepážky. Po návratu 
vás nejspíše budou očekávat mocné 
laboratorní opice, které střílejí ohnivé 
koule a jsou mnohem schopnější než 


opice, se kterými jste se setkávali do- 
sud. 


AŽ se s nimi vypořádáte, jděte do 
skladu (12). Zde na vás čeká první ky- 
borg-vrah, oděn v rudém, samozřej- 
mě. Tihle vrazi jsou odolní, vrhají ne- 
příjemné hvězdice a snaží se uhýbat 


před vašimi kulkami. Nejlépe na ně 
platí průrazné střely. Po zabití kybor- 
ga si od něj vezměte jeho čip — nejde 
ale bohužel o ten, který je zapotřebí 
pro sim jednotku v tomto sektoru. 
Jakmile onen čip seberete, obdržíte 
gratulace od Shodan plus deset mo- 
dulů na vylepšení. 


Přepážka 44 

Nyní jděte k přepážce 44 (13), skrze 
kterou se dostaňte do dalšího sektoru. 
Pokračujte vpřed do místností posád- 
ky (14), pro cestu dolů použijte gravi- 
tačního výtahu. Prohledejte všechny 
pokoje, opatrně však, leckde jsou totiž 
ona podivná vejce. Následně se vraťte 
výtahem nahoru a pokračujte vpřed. 
Další prostor posádky, do kterého se 
dostanete, prohledejte podobně, jako 
ten předchozí. Tedy opět výtahem do- 
lů a nahlédnout do všech místností. 
Jedna z nich (15) skrývá překvapení, 
velkého pavouka! Na toto stvoření 
nefungují energetické zbraně, použij- 
te tedy nábojů, nejlépe proti-osob- 
ních. 


Až skončíte se svým průzkumem, 
pokračujte do další místnosti (16). 
Nastupte si do gravitačního výtahu 
a připravte se na tuhý boj — hybridi 
této místnosti (17) je něco vybave- 
ní, pár terminálů a nabíječ ener- 
gie. Jakmile otevřete dveře, zahléd- 
nete dalšího kyborga-vraha. Nejspíše 
se mu ještě podaří utéct, ale to ne- 
vadí. 


Jděte vpřed, na první křižovatce se 
dejte chodbou dále až do sekce správy 
systému (18). Pozor si dejte na hybri- 
dy strážící tuto oblast. Vrah na vás če- 
ká v poradní místnosti (19). Vstupte 
do ní, zničte ho a oberte ho o jeho čip. 
Gratulace od Shodan samozřejmě ne- 
smějí chybět. 


Dostaňte se na druhé patro správy 
systému a prohledejte místnosti pro 
zisk výbavy. Pak opusťte oblast a skrze 
tunely (20) se dostaňte do místnosti 
s výtahem (1). 


Iniciujte přenos na přepážce 42 (3). 
Jděte až k sim jednotce tohoto sektoru 
(8), na kterou použijte patřičný čip. 
Cestu vám znepříjemní mnohá mon- 
stra, za přeprogramování vás Shodan 
opět odmění. Vraťte se do haly s výta- 
hem a skrz přepážku 43 (21) se do- 
staňte do nového sektoru. 


Přepážka 43 

Jděte vpřed až ke kruhově uspořáda- 
ným místnostem s počítači (22). 
Zbavte se dvou hybridů s granáty 

a pokračujte vzdálenějším východem 
(23) dále. Zničte střílnu a prozkou- 
mejte místnosti k ní přilehlé. V zadní 
části oblasti naleznete žebřík (24), po 
kterém slezte dolů. 


Jakmile slezete, budete muset bě- 
žet jak o závod. Přesně pod žebříkem 
jsou totiž dvě vejce, ze kterých vzejde 
dotěrný hmyz. Na vzdálenějším konci 
oblasti je další ze sim jednotek (25). 
Použijte patřičný čip a přeprogramuj- 
te ji. Sotva tak učiníte, spadnou do 
místnosti čtyři pavouci, takže se na 
ně připravte. Potom vylezte zpět na- 
horu a vraťte se téměř až na začátek 
sektoru (26). Pokračujte skrz halu, 
která je strážena střílnou. Napravo za 
rohem na vás čeká boj s mnoha pa- 
vouky a opicemi. AŽ se s nimi vypořá- 
dáte, vydejte se do noclehárny (27), 
kde nezapomeňte prohledat všechny 
skříně. Nyní se jděte vylepšit k neda- 
lekým terminálům (28). Pokračujte 
halou dále a vždy zkoumejte rohy pro 
další výbavu. Vraťte se do míst, kudy 
jste sem vstoupili (29), a pokračujte 
dále, přičemž aktivujte rekonstrukční 
přístroj, kolem kterého budete pro- 
cházet. 


Pokračujte dále až k replikátoru 
a ke dveřím s numerickou klávesnicí 
(30). Je-li hacking vaším koníčkem, 


jistě se vám povede dostat dovnitř. 


Uvnitř na vás čeká odolnější varianta 
údržbářského robota a nepoškozená 
assault rifle. Jděte chodbou dále 
vpřed až do další noclehárny (31). Tu 
samozřejmě také prohledejte, na vej- 
ce však pozor dejte. 


Následně ji opusťte a dejte se dopra- 
va. Použijte nabíječe energie a pokračuj- 
te chodbou dále. Projděte dveřmi poblíž 
těla (32) a připravte se na další tuhý boj 
— proti vám bude stát údržbářský robot, 
střílna a pár hybridů. Jakmile se s nimi 
vypořádáte, jděte skrz bezpečnostní 
dveře, ale dříve zlikvidujte další nepřáte- 


le, kteří se objeví za vámi. Po otevření 
dveří se střetnete s posledním rudým 
kyborgem-vrahem (33). Stejně jako 
ostatní před vámi nejdříve uteče. 


Na tomto rozcestí se dejte vpravo 
a vezměte si vše potřebné, co se na- 
chází v této oblasti. Vraťte se na roz- 
cestí a pokračujte ke dveřím před vá- 
mi (34). Uvnitř místnosti zabijte hyb- 
ridy a prozkoumejte dveře napravo 
(35) — k jejich otevření je zapotřebí 
přístupová karta, kterou získáte na 
vyšším podlaží. Jděte tedy do jiných 
dveří (36), kterými se dostanete do 
nové chodby. Pokračujte skrz další 
dveře, abyste se konečně utkali se tře- 
tím vrahem (37). Poté, co zemře, si od 
něj vezměte poslední čip. Projděte 
zdejšími dveřmi (38) k další sim jed- 
notce. Pomocí čipu ji přeprogramujte 
a vyslechněte si gratulace od Shodan. 
Ta vám též sdělí, ať se vrátíte k výtahu 
a vyjedete s ním na patro rekreace. 


LEVEL 5 


Opusťte výtah a pokračujte doprava. 
Zahlédnete muže klepajícího na sklo 
(1), za nímž se nachází. Řekne vám, že 
je uvězněn v prostorách posádky. Jdě- 
te tedy vlevo a nalezněte dveře napra- 
vo (2), které shodou okolností vedou 
právě do místností pro posádku. K je- 
jich otevření však budete potřebovat 
patřičnou přístupovou kartu, takže ko- 
lem nich zatím pouze projděte. Dejte 
se vlevo a projděte dveřmi (3). Někdy 
touto dobou byste měli dostat zprávu 
od Shodan, která vám osvětlí váš úkol. 
Je nutné nalézt a aktivovat vysílač, 
který se nachází v atletickém sektoru. 


Pokračujte chodbou dále, pak za- 
bočte vlevo do zdravotního oddělení. 
Vstupte do první místnosti (4), ale dejte 
pozor na vejce. Prohledejte to tu a pak 
jděte do místnosti druhé (5), kde na- 
hoďte rekonstrukční přístroj. Je zde též 
funkční chirurgická postel, která však 
potřebuje aktivační klíč. Pokud onu 
roprietu máte, určitě ji zde použijte 
a nechejte se vyléčit. Dejte se chodbou 
vpřed a vstupte do místnosti nalevo 
6), abyste získali další užitečné věci. 


Na konci chodby je přepážka (7), za 
kterou se nacházejí prostory zahrady. 
Zatím tam ještě nechoďte, jděte raději 
směrem k atletickému sektoru (8). 
Když budete procházet kolem recepce 
(9), zaútočí na vás několik opic a pár 
protokolárních robotů. Nalevo odsud 


je celá sada terminálů pro vylepšení 
vaší bytosti. Po zažehnání nepřátelské 
hrozby prohledejte stůl recepce, a po- 
kud zvládáte hacking, prozkoumejte 

i trezor naproti zadní stěně. Obsahuje 
aktivační klíč k chirurgické posteli. 


Nyní se opět vydejte svým původním 
kurzem dále chodbou a následně zaboč- 
te vpravo. Nalevo se nachází recepce at- 
letického sektoru (10). Abyste otevřeli 
dveře (11) do atletické oblasti, budete 
potřebovat správnou přístupovou kartu 
— zatím tedy dovnitř nemůžete. 


Dejte se tedy chodbou dále a po- 
kračujte až na její konec. Tam se na- 
chází přepážka (12) oddělující vás od 
obchodního sektoru. Vlevo je koupel- 
na, napravo pak další chodba (13) se 
dveřmi do čtyř místností. Jedna z nich 
je zamořená, každá obsahuje něco 
užitečného. Na konci chodby je další 
vchod (14) do místností posádky, 
vám však stále schází potřebné opráv- 
nění. 


Vraťte se zpět až k oné přepážce (7) 
vedoucí do zahrad. Teď byste měli mít 
nasbíráno již mnoho zpráv z tohoto 
patra — jedna z nich obsahuje radu, jak 
aktivovat vysílač. Posádka potřebný 
kód ukryla do obrazů, které jsou roz- 
troušeny po celém patře. Jistě jste se 
s nimi už setkali dříve — aby se obraz 
změnil, stačí na něj kliknout. Ujistěte 
se, že prozkoumáte vždy každou míst- 
nost na přítomnost takového obrazu. 
Ne každý sice obsahuje část kódu, ale 
většinou tomu tak je. Jeden z obrazů se 
nachází za recepčním stolem (9), takže 
z něj hned vyextrahujte kus kódu. Poté 
konečně projděte do sektoru zahrad. 


Zahradní sektor 

Jděte vlevo a dostaňte se ke dveřím 

s numerickou klávesnicí (15), které jsou 
po vaší pravé straně. Dříve, než se bude- 
te moci pokusit aplikovat hacking, bude 


nutné klávesnici opravit. Když se však 
dostanete dovnitř, stojí to za to — je zde 
nabíječ energie a také vstup do šachty. 


Nyní pokračujte kolem těchto dveří 
dále a nastavte rekonstrukční přístroj 
vlevo na vaše hodnoty. Po chvíli cesty se 
dostanete k dalším dveřím do sektoru 
posádky (16), které jsou nalevo. Vy však 
projděte dveřmi, které jsou před vámi. 


Až to bude možné, zabočte doprava 
do jídelny (17). Zde vás uvítá nový druh 
robota, tzv. MP robot. Jeho likvidaci do- 
poručuji provést z dálky, nejlépe průraz- 
nými střelami. Prohledejte to tu, pak se 
vraťte zpět a pokračujte dále hlavní ha- 
lou. Nalevo je místnost se zásobami 
(18), kde je též leccos potřebného. 


Jděte halou dále a navštivte sklad 
chemikálií na pravé straně. Mimo kla- 
sického obsahu tu najdete také něco 
zpráv a beden. 


Za skladem jsou dveře vedoucí do 
zahrad sektoru (19), zatím skrze ně 
však nechoďte. Prozkoumejte jídelnu 
(17) včetně jejího nižšího podlaží. 
Tam zlikvidujte vraha a spínačem si 
osvětlete místnost. Také v jídelně sa- 
mozřejmě prozkoumejte všechny ob- 
razy a zapište si získané části kódu. Při 
dalším průzkumu oblasti narazíte na 
hybrida a dalšího robota. Vstupte do 
prvních dveří napravo, čímž se dosta- 
nete do odpočívárny (20). Prohledejte 
rovněž vyšší patro a taneční sál (21). 
Vrahy, kteří na vás zaútočí, nemilosrd- 
ně zničte. Jděte odsud pryč a vstupte 
do dveří nalevo, kterými se dostanete 
do kulečníkové herny (22). | zde je 
obraz s další částí kódu. 


Opusťte hernu a pokračujte chodbou 
dále na bezpečnostní stanici (23). Za 
dveřmi na pravé straně je pár užiteč- 


ných věcí. Pokud se nyní dáte vlevo, do- 


stanete se na balkon (24), ze kterého 


můžete spadnout a utržit něco zranění. 
Dole pod ním je jídlo, které můžete po- 
užít ke svému ozdravení. Pak se můžete 
tunelem, který oplývá vejci, dostat zpět 
k šachtě, kterou jste před nedávno ob- 
jevili. Když se odsud vydáte doprava, 
dostanete se zpátky ke přepážce (25). 
yní se přesuňte do zahrad (26). 


Prozkoumejte zahradní oblast a po- 
kračujte dále dveřmi (27) na spodu 
sektoru. Dostanete se do tunelů, měj- 
te se tu na pozoru před nepřáteli 
a vejci. Prozkoumejte každý kout a tě- 
o — měli byste nalézt přístupovou 
kartu (28) do sektoru posádky pro to- 
to patro. Také tu nejspíše narazíte na 
dveře s numerickou klávesnicí (29). 
Pokud jste pečlivě sbírali všechny 
zprávy, kód k nim byste měli už znát. 


Vezměte si odsud vše užitečné, vy- 
varujte se vajec a zabijte kyborga. 
Vzhledem k tomu, že jste nyní vybave- 
ni právy pro přístup do sektoru posád- 
ky, nebylo by od věci se tam podívat. 
Nalezněte nejbližší přepážku (16), kte- 
rá tam vás od tohoto sektoru oddělu- 
je, a iniciujte přenos., Ocitnete se velké 
dvoupatrové místnosti s hlavním výta- 
hem uprostřed (30). Oblast stráží ně- 
kolik robotů plus pár dalších potvor. 


Prohledejte prostory posádky, jako 
vždy se ale vyvarujte vajec a červů. 
V rozích této čtvercové místnosti na- 
jdete čtyři výtahy, přičemž jen jeden 
(31) nefunguje. Vyvezte se nahoru 
a opět prozkoumejte všechny místnos- 
ti. V jedné (32) z nich najdete přístupo- 
vou kartu do atletického sektoru. 


Když už jste skrz naskrz prohledali 


všechny místnosti, vydejte se do ob- 
chodního sektoru, abyste našli další 
části kódu pro vysílač. 


Nákupní oblast 

Jděte vyhledat přepážku (12) mezi ob- 
chodním sektorem. Po přenosu se vy- 
dejte doprava do kina (33). | tam jsou 
ona podivná vejce. Prohledejte sedač- 
ky pro možné cennosti, opusťte kino 

a jděte doprava do umýváren. Poté si 

to nasměrujte vlevo do kasina (34). 


Doporučuji nehýřit nanity v souboji 
s jednorukými bandity. Raději prohle- 
dejte všechna těla a zákoutí pro mož- 
né předměty. AŽ s tím budete hotovi, 
opusťte kasino a vstupte do dveří (35) 
před vámi. Místnost napravo obsahuje 
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chirurgickou postel, kterou je však 
nutné aktivovat. Prohledejte bezpeč- 
nostní místnost (36) na levé straně — 
nacházejí se tu zlepšovací terminály 
a nabíječ energie. Vyjděte odsud ven 
a vstupte do další místnosti napravo. 
Naleznete tu další rekonstrukční pří- 
stroj, který samozřejmě nahoďte. 


Poté pokračujte vpřed do nákupní 
oblasti. Budete mít robota po pravé 
a místnost smyslové stimulace (37) po 
levé straně. Jděte do zmíněné míst- 
nosti, kde se dostaňte k replikátoru, 
který je na vyšším patře. Jeho pro- 
střednictvím si můžete opatřit přístup 
do pokojů virtuálních kněžek lásky. Za 
200 nanitů si tu tedy kupte přístup do 
Nikina pokoje. Uvnitř (38) najdete 
mnoho nanitů a nemálo kybernetic- 
kých modulů. 


AŽ si to vyzvednete, jděte vpravo 
a namiřte si to do nákupní oblasti ob- 
chodního sektoru (39). Prohledejte 
všechny obchody, na které narazíte, 
a nezapomeňte se zastavit u vylepšení 
systému (40) poblíž krámu s neuro- 
novými implantáty. Při své cestě skrz 
obchodní oblast narazíte na mnoho 
odporu, takže to tu vše prozkoumejte 
— užitečné věci se vždycky hodí. 


Na konci spodního patra je gravi- 
tační výtah (41) vedoucí na druhé po- 
dlaží obchodního centra. Připravte si 
svoji zbraň, protože hned po příjezdu 
ji bude potřebovat. Také na druhém 
patře se chovejte klasicky, prozkou- 
mejte všechno a všude. Rozhodně si 
nezapomeňte prohlédnout obchod 
s uměním, kde jeden z obrazů ukrývá 
další část kódu. 


Atletický sektor 

Až prohledáte celou obchodní oblast, 
vraťte se zpátky k atletickému sektoru. 
Použijte kartu na dveře (11), které 
předtím nebylo možné otevřít, 

a vstupte. Shodan vám i tentokrát po- 
blahopřeje a dodá další moduly. Jděte 
skrz zamčenou oblast. Vstupte do dve- 
ří (42), abyste se mohli střetnout s na- 
štvaným monstrem, které řádí na bas- 
ketbalovém hřišti (43). Tato nestvůra 
se k vám dostane coby dup, proto ji co 
nejrychleji zlikvidujte zdáli — rozhodně 
ji nenechejte přiblížit se k vám. 


Jakmile se dostanete na hřiště, svět- 
la znenadání zhasnou. Mohli jste si už 
přečíst o vypínači spojeném s basket- 
balovým hřištěm. Ten se nachází po- 
blíž bazénu. Podlaha je plná hromá- 
dek červů, takže kontrolujte své kroky, 
jinak budete muset použít něco anti- 
toxinů. Prohledávejte pravou stěnu, 
dokud nenaleznete ventilační šachtu 
(44). Vejděte dovnitř. 


AŽ projdete skrz, dostanete se k ba- 
zénu. Vyhněte se vejcím a vstupte do 
dveří (45) nedaleko pumpy. Narazíte 
na nabíječ energie stejně tak jako na 
místo pro energetický článek. Pokud 
jste poctivě prohledávali mrtvá těla, 
měli byste u sebe takový článek mít. 


=P 


ameStar 


Použijte tedy nabíječ energie, umístěte 
energetický článek na své místo a zno- 
vu nahoďte proud na basketbalovém 
hřišti. 


Vraťte se na hřiště (43) a vstupte 
do gravitačního výtahu. 


Na druhém patře na vás také čekají 
dva kyborgové-vrazi. AŽ se s nimi vy- 
pořádáte, seberte ze země fúzní dělo. 
Jedná se velmi mocnou zbraň, nemá- 
te-li však heavy weapons na 6, můžete 
její použití s klidem zavrhnout. 


Vysílač 

Na vzdálenějším konci této horní sek- 
ce také naleznete vysílač (46). Použijte 
numerickou klávesnici vedle vysílače 

a zadejte zde všechny části kódu, které 
jste získali. Pokud bylo nějaké číslo 
uvedeno se závorkou, jedná se buď 

o první (závorka před číslem) nebo 
poslední (závorka za číslem) část kó- 
du. Kdyby vám náhodou nějaké číslo 
scházelo, zkuste experimentovat. 

A kdyby ani vaše experimenty nebyly 
nic platné, zadejte prostě jen kód 
14106 a aktivujte vysílač. 


Jakmile se vám ho povede nahodit, 
tak se Shodan i Xerxes pustí do řeči. 
Shodan vás obeznámí s tím, že se mu- 
síte dostat na patro velitelství skrz vý- 
tahovou šachtu (47), kterou právě 
otevřela. Jestli si vzpomínáte, jedná se 
o šachtu ve velké místnosti posádky, 
kterou jste nedávno navštívili. 


Vraťte se tedy do prostor pro po- 
sádku a připravte se na další odpor, na 
který cestou narazíte. Když se tam do- 
stanete, vstupte do výtahu a použijte 
tlačítka pro okamžitou cestu na veli- 
telství. 


LEVEL 6 


Tramvaj 

AŽ se dostanete na patro velitelství, 
opusťte výtah a zneškodněte vraha po 
vaší levé straně. Shodan vám podá 
zprávu o vašem novém úkolu. Musíte 
najít specifickou kartu na lodním 
můstku. Prohledejte oblast, ve které se 
nacházíte, pak pokračujte dveřmi (1), 
které nesou označení „tram“. V chod- 
bě se střetnete s mnoha pavouky. Jdě- 
te dále a zastavte se u nabíječe nalevo. 
Je zde také místnůstka s několika ter- 
minály. 


Jakmile prohledáte tato místa, po- 


kračujte až do oblasti tramvaje (2). 
Prošacujte tu všechna těla a odpadko- 
vé koše. Pak už konečně nastupte do 
tramvaje (3), přičemž stiskem tlačítka 
ji uvedete do pohybu. Svůj proslov 

k vám začnou Mnozí. Připravte si 
zbraň, neboť na zastávce (4) se do vás 
pustí několik střílen. 


AŽ tramvaj zastaví, dejte si pozor na 
dvě střílny. Pomocí úkroků se v přípa- 
dě nouze dostaňte za stěny tramvaje 
a bezpečně zlikvidujte své nepřátele. 
Prohledejte tuto zastávku (má dvě 
patra) pro všechny předměty. Pak se 
vraťte do tramvaje a stiskněte ovládací 
tlačítko ještě jednou, abyste se dostali 
na poslední stanici (5). 


Tady na vás venku čeká další vrah. 
Také zde to kompletně prohledejte. 
Pokud si sebrané záznamy přehrajete, 
dozvíte se o novém typu létající stvů- 
ry. Jděte k přepážce (6), přičemž si vy- 
slechněte zprávu od Delacroixové, 
členky posádky uvězněné v nákladové 
hale A. Přistupte k přepážce a iniciujte 
přenos. 


Únikové moduly 

Pokračujte dále k červeně zbarveným 
nerozbitným dveřím (7). Ty se za- 
čnou pomalu zvedat a vy zhlédnete 


sekvenci na jejich druhé straně. Jak- 
mile se dveře zvednou, prohledejte 
tuto oblast a seberte všechny zásoby 
a záznamy. Za dveřmi na pravé stra- 
ně (8) je neúplná chirurgická postel, 
která ráda upotřebí váš případný ak- 
tivační klíč. Až tu skončíte, pokračujte 
skrze vzdálenější stranu do místnosti 
se sadou výtahů (9). Dveře vedoucí 
k výtahu na můstek leží ve středu 
místnosti, také ony ale požadují pří- 
stupová práva. Nastupte si tedy do 
jednoho z postranních výtahů a ne- 
chejte se vyvézt nahoru. Tam se po- 
starejte o vraha a namiřte si to ke 


dveřím (10) vedoucím do míst s úni- 
kovými moduly. Jděte vlevo a zneš- 
kodněte střílnu. Pokračujte napravo, 
přeskočte přes zničenou podlahu 
(11). Otevřete si dveře (12), vstupte 
dovnitř a vypořádejte se tu se všemi 
stvůrami. 


Prohledejte přístupy ke všem úni- 
kovým modulům, zvláště ten posled- 
ní (12), neboť právě tam najdete pří- 
stupovou kartu na můstek. V levé zdi 
jsou dveře (13), kterými projděte. 
Uvnitř zlikvidujte MP robota a vraha. 
Pokračujte chodbou vlevo a cestou 
ukončete existenci dalšího z kyborgů- 
-vrahů. Rekonstrukční přístroj, kolem 
kterého budete procházet, nezapo- 
meňte využít. Nejnižší patro této ob- 
lasti obsahuje mnoho vajec, ale také 
zlepšovací terminál. 


Pokoje důstojníků 

Pokračujte chodbou do další míst- 
nosti (14). Tady se za trubkami scho- 
vává další robot. Prohlédněte si to jak 
zde, tak v přilehlé umývárně. Najděte 
tu dva žebříky (15) a vylezte nahoru, 


kde prohledejte všechny místnosti 
a skříně. Objevíte tu též dveře (16) 
s numerickou klávesnicí. Kód k nim 
je obsažen v jedné ze zpráv, dovnitř 
se ale můžete dostat také pomocí 
dovednosti hacking. Nachází se tam 
(17) přístupová karta ke stanovišti 
raketoplánu, kterou si samozřejmě 
vezměte. 


Jakmile prohledáte všechny míst- 
nosti (je tu mj. i sklad chemikálií), 
slezte zpět dolů do důstojnických pro- 
stor. Teď už se můžete vydat k výtahu 
na můstek (18), je před vámi však ješ- 
tě jeden neprozkoumaný sektor. Na- 
lezněte výtah (19) do dalšího patra, 
které kompletně prohledejte. V konfe- 
renční místnosti se potkáte s vrahem. 
Až seberete vše potřebné, sjeďte výta- 
hem (20) o dvě patra níže a připravte 
se na cestu na můstek. 


Můstek 

Otevřete si dveře pomocí přístupové 
karty a nastupte do velkého výtahu 
(18). Stiskem tlačítka začnete svůj vý- 
stup. Sotva se dáte do pohybu, milá 
Shodan vás klasicky odmění. 


Chodbu vedoucí na můstek stráží 
mnoho tuhých protivníků včetně dal- 
šího MP robota a vraha. Dejte se ha- 
lou vpřed a pak pokračujte na můstek 


(21). Poohlédněte se tu po výbavě, zli- 
kvidujte raketovou střílnu a nastupte 
si do gravitačního výtahu. Tady pro- 
veďte v místnosti napravo destrukci 
další raketové střílny. Na levé stěně té- 
o místnosti se ve výklenku za sklem 
nalézá ona specifická karta (22) pro 
patro operací. Rozbijte skleněný panel 
a vezměte si ji. Shodan vám pošle po- 
chvalu plus moduly. Řekne vám, abys- 
e se vrátili na operační podlaží a po- 
užili právě sebranou kartu. 


Podlaží operací 

Jděte tedy na stanici tramvaje (5) 

a svezte se s ní k prvnímu výtahu (23). 
[ím se však vrátíte pouze na patro re- 
kreace. Odtud se musíte dostat ke 
skutečnému hlavnímu výtahu, kde 
úkol toho patra začínal. Jím pak sjeďte 
právě na patro operací. Vaším cílem je 
velitelské centrum, které se nachází za 
přepážkou 43. Ta je přístupná z haly 
přilehlé k výtahu. 


Projděte skrze ni a pokračujte do 
velitelského centra (na pomoc si vez- 
měte svoji mapu, kde je označeno). 
Dostaňte se ke dveřím, které jste tu 
dříve nemohli otevřít. Teď už však 
máte tu správnou kartu, a tak ji nevá- 
hejte použít. 


Použijte počítačový panel na zadní 
zdi. Jakmile tak učiníte, měla by se 
vám opět ozvat Shodan. Ta vám sdělí, 
že se musíte vrátit až na patro strojov- 
ny zpět k energetickému jádru. Zde 
budete prý muset zadat kód 94834, 
aby nastalo odpočítávání autodestruk- 
ce. Jděte tedy zpět k výtahu a sjeďte 
s ním až na první patro — do stro- 
jovny. 


Strojovna 

Abyste se dostali k energetickému jád- 
ru, musíte projít chladicími tunely (to 
jsou ty, které byly kdysi zamořené) 

a následovat patřičné směrovky. 
Vstupte do velké místnosti jádra a vy- 
dejte se vlevo od místa vašeho pří- 
chodu. 


Pusťte se do cesty po rampě a jdě- 
te po ní až k velké struktuře ve stře- 
du, dokud neuvidíte numerickou 
klávesnici vedle dveří ve středu míst- 
nosti. Na klávesnici naťukejte kód, 
vstupte do malé místnosti a použijte 
počítačový terminál před vámi. Sho- 
dan vám vzkáže, ať se vrátíte na veli- 
telství a přestoupíte na loď Ricken- 
backer. 


Raketoplány 

Jděte zpět do výtahu a vyjeďte s ním 
na patro rekreace. Zde jděte hned do 
prostor posádky a výtahem se dostaň- 
te opět na velitelské podlaží. Obdržíte 
nový úkol. Shodan tvrdí, že Mnozí na- 
kládají raketoplány svým potomstvem 
a připravují se opustit loď. Musí být 
zastaveni! 


Vzhledem k tomu, že máte přístu- 
povou kartu do odletové haly raketo- 
plánu, jděte do chodby (24), kterou se 


tam dostanete. Hned u vchodu (25) 
budete muset vyřídit jednoho nepříte- 
le. Pokračujte chodbou vpřed a zničte 
raketovou střílnu. Nalevo se nachází 
vejce a velmi důležitý záznam (26). 

Z něj se dozvíte, že chcete-li raketoplá- 
ny zničit, musíte jít nejprve na řízení 
letového provozu nad nimi a vypnout 
jejich štíty. Pokračujte dále ve své ces- 
tě chodbou, na rozcestí (27) zabočte 
doprava a jděte ke gravitačním výta- 
hům. 


Na konci chodby zahlédnete dalšího 
robota. Zničte ho a nastupte si do vý- 
tahu. Jděte skrz levé dveře, kde se do- 
stanete k ovládání štítů prvního rake- 
toplánu (28). Vypněte štíty, rozbijte 
sklo na levé straně a zničte ho jakou- 
koli schůdnou cestou. 


Opusťte tuto místnost jděte na pra- 
vou stranu řízení letového provozu 
(29). Shodan vám přikáže, ať hacknete 
nedaleký replikátor, abyste mohli zís- 
kat souhlasný rezonátor, pomocí kte- 
rého budete moci zničit druhý raketo- 
plán. Pořiďte si rezonátor, slezte na 
patro s chráněným raketoplánem 
a použijte rezonátoru na generátor 
(30). Teď rychle zpátky nahoru. Ces- 
tou uslyšíte velký výbuch. Shodan vám 
sdělí, že cesta do Rickenbackeru je 
otevřena. Dostaňte se tedy na pro- 
střední tramvajovou zastávku (4) 

a vstupte. 


Souboj 

Když vystoupíte z tramvaje, zaregistru- 
jete, že jakási neznámá síla blokuje 
přístup do spojovacího lana. Dostane- 
te zprávu o Korenchina, že Mnozí za- 
blokovali cestu, a navrhne vám setká- 
ní na můstku lodi Von Braun. Jelikož 
nemáte jinou naději, vydejte se zpátky 
na můstek (21). 


Když se dostanete do oblasti můst- 
ku, setkáte se s jednou z těch létajících 
potvor zmíněných v záznamu. Rychle 
kolem ní proběhněte na vyšší patro 
můstku, kam vás vyveze gravitační vý- 
ah na vzdálené straně. Tady vyhledej- 
te přístroj, který vypadá jako mozek 
(31). Jedná se o zařízení, které zajišťu- 
je regeneraci létající stvůry. Když tento 
přístroj zničíte, nebude se moci rege- 
nerovat nikdy více. Seberte záznam 
vlevo od stroje. 


Zničte svého létajícího soka, jeho 
střelám se vyhýbejte pomocí couvání 
a úkroků. Vraťte se k tramvaji a opět 
si vystupte na prostřední zastávce (4). 
Nyní už je průchod konečně volný! 
Použijte chirurgické postele nalevo. 
Shodan vám poblahopřeje k úspěchu 
o obohatí vás o 30 kybernetických 
modulů. Nyní nastupte do velkého 
gravitačního výtahu (32). Ten vás do- 
veze na loď Rickenbacker a do dalšího 
levelu. 


Dokončení příště. 


Jan Kálal 
9 0406 
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AllStar prodejna: 
Šumavská 19, 12000 Praha 2 - Vinohrady, otevřeno od:10 do 18 
Tel: 02-2425 5505, 08, Fax: 2425 7357, Email: Info(©Aallstar.cz 


Přestavíme Vaše PC z čehokoli 
na Pentium 300MMX 
na Pentium 366MMX 
na Intel Pentium II Celeron 366MMX 
na Intel Pentium II Celeron 400MMX 
na Intel Pentium II Klamath 400MMX 
na Intel Pentium III 450MMX 
na Intel Pentium III 500MMX 
na Intel Pentium IIF550MMX 


Zskáte vý ný Pošjtač osazený moteřpgařiem, progeŘorath chladičem, včetně intáláce a nové záruky 


6 CENOVÝ-TIP 6 
CD ROM 40x Toshiba 
FaxModem: 56K. Well-externí 
FaxModem Microcom 56K ext. 
SoundBlaster 128 PCI 
SoundBlaster Live 1024 
Scanner Mustek600DPI color 
Scanner Mustek1200DP| USB 
Repro Genius 36W stereo, akt. 
Barevná tiskárna HP610C 
HD 13GB Seagate UltraATA66 
HD 13,5GB IBM ATA/66 72000ot. 


AllStar HIT 2000 


SUPER VÝHODNÉ SPLÁTKY 
Intel Pentium II Celeron 400MMX 
32MB SBRAM 100MHz, FD 3,5" 
HD 6,4GB ATA/66, VGA 8MB AGP 
Sound 16, digitální monitor 15" 
klávésníce, myš 
9999;- akontace 
1250,- splátka 
24999,- celkem s DPH 


ASUS nVidia 3800 
TNT 2; 32MB Ultra 
9999, 


3.599,- 
vysoký výkon 
za málo peněz 


PalmPilot V kapesní-organizér 
2Mé paměti, kožené pouzdro,kolebka 
pro nabijenýa komunikaci s PC 
tloušťka 1Tmm, je možnouložit ý, 
6000 adres, 1500 poznámek, 

200 e-mail zpráv 


„11.99 9, Pl v 


Riva TNT2, 10MB 
4xAGP | 2.799,-, 


uvedené ceny jsou bez DPH 


1599,- 
2899, 
3480,- 

799;- 
1999,- 
2049,- 
2999,- 

329,- 
3299,- 
4999,- 
5499,- 


12x 


( 


Super SoundCard 


X=Tntme 256 


zvuková karta srovnatelná 
v v s „SB Live a navíc FM:rádio 


š AKČNÍ CENA 7 1 399,- 


Nejlepší vypalovačka 


= 4 


+3D brýle 


CD R a.CD RW média 
Philips, Kodak, TDK 
Samsung, Verbatim. 


Megadata, Ricoh. > 


za Ssupeřceny 


„od 33,90 


Řiestor 4-20 SGŠ|2 999,- 
Plextor 8-2:20 SCSI 13.999;- 


VÁ9 UDOUSe 
3699,- srB 2000 


"okn k 


4399,- srB 3000 


pro o opravdové hráče 


E 


Stává se vám to každý večer 
před spaním. Zavřete oči 

a vidíte různobarevné 
padající kostičky. 

První stadium závislosti na 
Tetrisu, která trápí miliony 
hráčů i obyčejných lidí 

na celém světě již téměř 
patnáct let. V uspěchaném 
počítačovém světě je 
vítězstvím přežít pár let. 
Tetris je věčný. 


Verzi pro automaty vydalo Atari a byla stejně návyk 
vzhledem k nutnosti vhazování mincí celkem problém. 


FLASHBAGK 


84 


ameStar 


AP 


Návykovost, jednoduchost 
a rychlost. Právě tyto vlastnosti 
„oblbují“ mozky žen i mužů, dětí 
i důchodců a hlupáků i učenců již 
dlouhá léta. Nápad je to tak jedno- 
duchý, že je s podivem, že byl ob- 
jeven až v roce 1985. Vyvoleným 
byl Alexej Pajitnov, ruský matema- 
tik a zaměstnanec moskevské Aka- 
demie věd, kterého při hrátkách se 
stolním hlavolamem Pentomino 
napadlo naprogramovat jeho počí- 
tačovou verzi. Pajitnov pozměnil 
pravidla hry — namísto statického 
zaplňování celé plochy zvolil padá- 
ní kostek odshora a zaplňování řad 
a jejich mizení v dolní části. Rov- 
něž redukoval počet kamenů, když 
z dvanácti kostek složených z pěti 
částí vytvořil sedm tvarů ze čtyř 
dílků (odtud také název hry — tetra 
je řecky čtyři). Tetris byl na světě, 


a když jej mladičký programátor 
Vadim Gerasimov přeprogramoval 
z původní verze pro Electronicu 60 
na klasické PC, nic nebránilo jeho 
masovému rozšíření. 


Tetrisová horečka zakrátko za- 
chvátila celou Moskvu a jako vi- 
rus se rozšiřovala dál až do 
Maďarska, odkud se díky verzím 
pro Apple II a Commodore 64 
a první snaze o komerční využití 
nápadu dostala do zbytku světa. 
O genialitě tohoto nápadu bylo 
okamžitě přesvědčeno několik 
velkých firem a začala dlouhá 
a komplikovaná bitva o práva 
a licence, jejímž popisem bychom 
mohli zapráskat několik dalších 
stránek. Spokojme se tedy s tím, 
že za PC verzi Tetrisu vděčíme 
společnosti Mirrorsoft. Ať už ofi- 
ciálně, či pirátsky, zakrátko byl 
Tetris převeden na snad každou 
platformu. My zdůrazňujeme 
především Tetris II pro ZX Spect- 
rum, který naprogramoval Franti- 


= šek Fuka (s jeho svolením nalez- 


nete hru spolu s emulátorem na 


| našem CD) a samozřejmě verzi 


pro Game Boye, která byla jasně 


VY vv 


prodaných exemplářů), což nepo- 


= strádá logiku, neboť je hra jako 


stvořená pro hraní na cestách. 
Celkem se obrat z více než 50 mi- 


A lionů prodaných kusů všech těch 


JOIN IN | 
ONY TIME 


jako všechny ostatní Tetrisy, což byl 
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stovek konverzí, klonů a pokračo- 
vání odhaduje na více než miliar- 


+ du amerických dolarů. 


A kde je konec Pajitnovovi? 
Jako programátor sovětské Aka- 
demie věd pobírající měsíční 
plat ve výši 30 dolarů z té mili- 


ardy pochopitelně mnoho nevi- 
děl. Od svých soudruhů prý do- 
stal za odměnu zbrusu novou 
dva-osm-šestku, a přestože 
údajně ani nic víc nečekal, před 
devíti lety s rodinou emigroval 
do Spojených států, což byl i pro 
nás hráče poměrně důležitý 
zlom, neboť Alexej zdaleka není 
okamžiku. Stvořil například 
Welltris (3D verze Tetrisu, 
pohled shora), Faces (skládání 
obličejů slavných osobností), 
Wordtris (ohromně zajímavá 
variace na Tetris pro fandy 
Scrabble) či Owirks (namísto 
řad bylo třeba spojovat kuličky 
stejné barvy) a nebál se i her 
značně odlišných od principu 
Tetrisu jako ClockWerx (výtečné 
dobrodružství s hodinovou 
ručičkou), přičemž kompletní 
seznam Pajitnovových by byl 
podstatně delší. Později, a to už 
se dostáváme téměř do součas- 
nosti, začal spolupracovat s Mic- 
rosoftem, a kromě známých 
puzzle packů vytvořil také zbru- 
su novou Pandořinu skříňku. 


Pajitnov se tedy má dobře 
a skoro to vypadá, že dočista za- 
pomněl na to, co jej udělalo slav- 
ným. Chyba lávky — spolu s další- 
mi založil The Tetris Company, 
která pečlivě dbá na dodržování 
autorských práv, a tak dnes 
nesmíte udělat ani stylovou wall- 
paper, nemluvě o nějakých free- 
ware verzích hry. Toto „potírání 
zločinu“ je samozřejmě smutné, 
ale na druhou stranu i pochopi- 
telné. Právě v těchto dnech totiž 
vydává Hasbro svou novou gene- 


Nahoře je Weltris, pseudo 3D varianta Tetrisu, kde bylo pro zvýšení atraktivity opět využito 
země původu (příběh, grafika ap.). Uprostřed vlevo pak aktuální „DX“ verze Tetrisu pro 
Game Boy Color. A úplně dole Ericsson T28. 


1982: SID MEIER 


Příběh: Před sedmnácti lety pracoval mladičký Sid Meier jako pro- 
gramátor ve společnosti General Instrument. Jde o velkou nadná- 
rodní firmu, která pravidelně pořádala firemní večírky, přednášky 
a setkání. Toho roku se konalo v Las Vegas a Sid Meier se zde se- 
známil s dalším zaměstnancem, Billem Stealeyem, který ve firmě 
pracoval v oddělení managmentu. Když se tak po dlouhém dni 
nudných přednášek opíjeli v baru, zjistili, že oba nejsou příliš spo- 
kojeni se svým současným zaměstnáním - Bill chtěl jako bývalý 
válečný pilot pokračovat v létání, Sid měl nápady na počítačové 
hry a rád by je realizoval. Stealey v Meierovy schopnosti příliš ne- 
věřil, a tak musela napomoci náhoda —- v MGM Grand Hotelu nara- 
zili na hernu a jeden z prvních automatových leteckých simuláto- 
rů, Red Baron od Atari. Oba zkusili své štěstí a sebevědomý Bill 
Stealey byl pochopitelně šokován úspěchem Meiera, který jeho vý- 
kon překonal téměř dvojnásobně. Meier prohlásil, že to sice není 
É špatná hra, ale že má pár chyb, a proto dokázal předvídat umělou 
inteligenci a chování počítače. Řekl, že by dokázal za pár týdnů 
naprogramovat lepší, a protože mu Bill uvěřil, slovo dalo slovo 
a a jedna z nejslavnějších firem osmdesátých a devádesátých let by- 
la na světě. Ona hra sice trvala déle než pár týdnů, ale byla oprav- 
du lepší. A hlavně — nezůstala sama. 


= r Výsledek: Společnost, kterou založili, se jmenovala Microprose. Firma 
Pala 9 až do svého zániku (nedávno ji koupilo Hasbro) držela kvalitu svých 
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nete na CD příloze tři demoverze starších 


her Alexeje Pajitnova. Jsou z éry „dávno 


raci nazvanou The Next Tetris. Re- akční hry, i ty, kteří raději létají 

cenzi naleznete v tomto Game- v reálných simulátorech, můžete 

Staru. však mít na starosti i jazykovou 
korekturu či inzerci (a věřte, že 

Úspěch jednoduché myšlenky © jsme tyhle ženské u žádných 

na zpracování počítačové hry je © jiných her v životě neviděli!). Je 

skutečně úchvatný, nesporně jedno, kolik vám je let, jakého 

však zasloužený. Já sám při jste pohlaví a jaké máte IO. 

pohledu na žebříčky „nejlepších © Všichni ho milujeme... 

her všech dob“ trnu, když vidím 

na první místě cokoliv jiného. Jan Modrák 

Tetris nás všechny spojuje — baví 9 0407 

stejně dobře ty, kteří preferují 


é již využí- 


lel originální hry, kter 
valy grafických vymožeností Windows. 


Ehm. Tak tedy - jedná se o hry 


a vymýši 


Kromě Tetrisu II od Františka Fuky nalez- 
hřátí mozkovny. 


po Tetrisu“, kdy však Alexej stále ještě 
spolupracoval se Spectrum Holobyte 


ClockWerx (náš favorit), Knight Moves 
a Breakthru!. Užijte si je a pozor na pře- 
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Dva největší konkurenti nadcházejících měsíců, Ouake Ill Arena a Unreal Tournament. Dost 
možná jim však vyfoukne rybník Team Fortress II, v současné době je totiž na internetu jasně 


nejhranější Team Fortress Classic. 


Tak takhle to vypadá na největších akcích 

v Severní Americe (toto je Frag 3, na protější 
str. OuakeCon) — skvělá atmosféra, počítač 
vedle počítače, hraje se od soumraku do 
úsvitu a od úsvitu do soumraku. Paráda, Jen 
ty letenky kdyby nebyly tak drahé. 


BOOKMARKS 
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ameStar 


www.strategyplanet.com 


Fandové strategických her mají na inter- 
netu celou řadu kvalitních zdrojů — vedle 
ga-strategy.com, tacticalplanet.com 

a strategy-gaming.com je jasně nejlepší 
strategyplanet.com. Ideální podoba sajty 
věnované jednomu žánru — spousta ho- 
stovaných stránek, skvělé novinky, pa- 
ráda. 


FRAGOVÁNÍ PRO ZISK 


NBA, NHL, Liga mistrů. Představte si, že jednou vedle těchto 
velikánů bude třeba PGL — Profesionální herní liga. 

Přímé televizní přenosy, celebrity na obálkách ženských ča- 
sopisů a pohádkové výdělky. Je to nesplnitelný sen, či pár 


let vzdálená realita? 


Když vyšel před více než třemi 
lety první díl Ouaka, jednou z no- 
vinek iniciovaných id Software 
bylo vytvoření tzv. klanů. Zpočát- 
ku šlo jen o skupinky 
spřátelených hráčů, kteří si chtěli 
užít a dobře si zahrát, a nešlo 
o vítězství či hledání nejlepšího. 
Později se však celý systém velmi 
rychle přetvořil do velmi seriózní 
záležitosti — vznikaly první turnaje 
a s nimi i rivalita a touha být lepší 
než ostatní. Tehdy možná první 
lidé zatoužili po tom, stát se ofici- 
álním mistrem světa, tehdy mož- 
ná první lidé prorokovali počíta- 
čovým hrám účast na 
olympijských hrách a tehdy také 
začaly týmy podobně jako v pro- 
fesionálních sportovních 
soutěžích shánět kvalitní hráče 
a nefalšovaně lanařit. Dnes je 
nám sice olympiáda stejně vzdále- 
ná jako přede dvěma lety, existují 


www.nhl2000online.com 
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Neoficiální stránka věnovaná NHL 2000 
od EA Sports. Je nejen graficky přitažli- 
vá, ale i informace jsou velmi kvalitní 

a přibývají poměrně pravidelně. Zatím se 
vše teprve rozjíždí, takže nečekejte zá- 
zraky, ale aktualizované soupisky a gra- 
fická či zvuková vylepšení jsou tu však 
již dnes. 


však první profesionální soutěže 
s odměnami řádově 
v desetitisících dolarech. 


Ačkoliv se v uplynulých letech 
konaly i vysoce honorované tur- 
naje v Red Alertu, Total Annihila- 
tion či Descentu, drtivá většina 
probíhá ve 3D akcích, což se s pří- 
chodem Ouake Ill Areny a Unreal 
Tournamentu ještě zvýrazňuje. 


Každý týden se na celém světě 
koná odhadem více než tisíc 
veřejných akcí a v téměř každé 
alespoň trochu civilizované zemi 
se utvořila komunita elitních hrá- 
čů, pro které hraní znamená víc 
než zábavu. Své hře věnují několik 
hodin denně a tento čas nenazý- 
vají „hrou“, ale „tréninkem“. 
Oproti hráčům před pár lety mají 
k dispozici rychlejší internet a hry, 
jejichž autoři s podobným vy- 


www.wired.com 
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Jeden z nejlepších a nejstylovějších tiště- 
ných časopisů na světě se, vzhledem 

k tomu že je věnován internetu, techno- 
logiím a budoucnosti, pochopitelně pre- 
zentuje i na internetu. Kompletní obsah 
starších čísel dělá z téhle stránky beze- 
dnou studnu kvalitních informací, které 
jinde nenajdete. 


užitím při vývoji počítali a imple- 
mentují do her turnajové módy 

a žebříčkové systémy. V případě 
Unreal Tournamentu jsou tak au- 
tomaticky archivovány výsledky 
všech her uskutečněných na 
internetu a ve velmi přehledné 
podobě html kódu prezentovány 
na-internetových stránkách 
(ut.ngworldstats.com). Z tepla 
svého pokoje tedy můžete snadno 
porovnat své síly se všemi hráči 
na celém světě. Co se však týče 
skutečně profesionálních soutěží, 
mezi nejznámější ligy patří 
Professional Gaming League 
(www.pgl:net) a Cyberathlete 
Professional League (www.cybe- 
rathlete.com), která bude v příš- 
tím roce pořádat turnaj o neuvě- 
řitelných 100 tisíc dolarů, kde ví- 
těz shrábne 40 tisíc. Šanci všem 
nezávislým turnajům pak nabízí 
velmi ambiciózní projekt I2E2 
(www.i2e2.com), který má za cíl 
podobně.jako například tenisová 
organizace ATP sjednotit herní sy- 
stém.a vytvořit jednu velkou rodi- 
nu turnajů a hráčů. 


Vraťme se však k otázce z titul- 
ku — existuje šance, že si budeme 


A ještě jednou stránka GameSpy sítě — 
Planeta Half-Life existuje již více než rok, 
před pár týdny však dostala nový slušivý 
kabát a opět potvrdila, že je nejlepším 
zdrojem informací a souborů pro tuto 
hru. A protože je Half-Life i po roce stále 
velmi populární a každý den se objeví 
něco nového, try it. 


hraním někdy vydělávat? V první 
řadě je třeba si uvědomit, jak mají 
hry daleko k běžné sportovní dis- 
ciplíně. Srovnejme. je spíše se ša- 
chy či kulečníkem — ty, stejně jako 
hry, nemají prakticky žádné náro- 
ky na fyzickou kondici, ale spíše 
na dovednosti a inteligenci. A obě 
zmíněné disciplíny, přestože 
netáhnou pozornost televizních 
kamer tak jako například fotbal, 
hraje velké množství profesionálů. 
Bohužel; u-počítačových her je 
ještě jeden, a to poměrně vážný 
problém: Zatímco se totiž 
například šachy hrají v dnešní po- 
době'od'17- století, hry stárnou 

a po pár letech mizí v propadlišti 
dějin, takže např. chybí kontinuita 
rekordů. Jak vidíte, zatímco kon- 
cept profesionálních turnajů je 

V podstatě na světě, o srovnání se 
skutečným sportem nemůže být 
řeč, obzvláště, když stále ještě jde 
spíše o dobrý pocit z vítězství než 
o vydělané peníze. Zatím tedy. 
buďme skeptičtí — turnaje jsou 
skvělá věc,-ale dávat kvůli nim vý- 
pověď v zaměstnání? Neříkejte, že 
jsme vás nevarovali. 


Jan Modrák 
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Právě probíhající Liga mistrů pochopitel- 
ně táhne pozornost milionů fotbalových 
fandů, kteří jsou mnohdy také hráči fot- 
balových manažerů. A právě jeden tako- 
vý (velmi) zjednudušený manažer si mů- 
žete zahrát na UEFA Games. Výhra? Líst- 
ky na finále a originální hry od Eidosu. 


Professional Gamers League 
www.pgl.net 


AMD 


PGL je historicky první profesio- 
nální ligovou soutěží, ve které 
se díky sponzorům (hlavním je 
AMD) bojuje o nebývale vysoké 
odměny. Každou sezónu je to 
celkem 60 tisíc dolarů, nemluvě 
o nespočtu věcných cen 

a nadupaných počítačů. Do 
soutěže mají vybraní kvalitní 
hráči vstup volný, podobně jako 
v tenisovém turnaji je však 
možné kvalifikovat se v předko- 
lech. Od prvního ročníku, který 
mimochodem vyhrál známý 
Thresh, se dosud na soutěžních 
monitorech vystřídaly hry Red 
Alert, Total Annihilation, Star- 
craft, Ouake la Il (v jedné sezó- 
ně se hrají vždy dvě) a soutěží 
se účastní takové celebrity jako 
Thresh či Immortal. 


Cyberathlete 
wwuw.cyberathlete.com 


Cyberathlete Professional Lea- 

gue je druhá profesionální sou- 
těž, jejíž princip je sice od zmí- 

něné PGL výrazně odlišný, cíl 


www.mrdandy.com/nastyvid2.htm 
SEX IN VIDEO GAMES: THE 


PAC MAN 


Sex v počítačových hrách! Skandál! Za- 
kažte Pac-Mana, Space Invaders a Don- 
key Konga, zakažte počítačové hry! Vel- 
mi originální stránka pana Dandyho od- 
haluje sex tam, kde by ho nikdo nečekal, 
a výborně tak paroduje současné hnutí 
proti hrám. Jen od 18 let! 


BIG FUCKING PARTIES % 


však stejný — dokázat, že i počí- 
tačové hry mohou být sportem. 
Organizace pořádá vedle svých 
pravidelných turnajů i nepravi- 
delné a velmi úspěšné akce jako 
Extreme Annihilation, Ground 
Zero či Frag 3, kde již počet re- 
gistrovaných hráčů přesáhl tisí- 
covku. Na podzim příštího roku 
CPL chystá World Tournament, 
který se bude konat v Evropě, 
takže pilně trénujte. 


ANITNO 


OuakeCon 
www.guakecon.org 


OuakeCon je asi nejslavnější 
pořádanou akcí a s trochou 
nadsázky by se dal nazvat Wo- 
odstockem počítačových her, 
na rozdíl od dvou výše uvede- 
ných jde o klasickou „párty“, 

v níž nejde o turnaj, ale v první 
řadě o setkání virtuálních přá- 
tel, pohodové hraní (tentokrát 
se turnaje zůčastnilo 512 
hráčů) a také prezentace 
nových her na Ouake enginu, 
především samozřejmě Ouake 
Ill Areny. Letos v srpnu se konal 
již čtvrtý ročník, na jehož pořá- 
dání se podílel samotný id Soft- 
ware, který se jinak do oficiální- 
ho posvěcení turnajů příliš ne- 
hrne. Mezi největší lákladla le- 
tošního OuakeConu patřil 
seminář Johna Carmacka. 
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cedic.bonusweb.cz — největší databáze češtiny 
na internetu, pravidelně aktualizovaná 


www.game-star.cz/loner/ — další stránka věnovaná 
češtinám; téměř nic navíc, ale hodí se 


ZLATÉ ČESKÉ RUČIČKY 


V minulém čísle jsme v článku o cenách počítačových her došli k závěru, že jedním z efektů vzniku konkurenčního 


wv/ 


prostředí budou stále častější překlady her do češtiny. Kromě profesionálních překladů a dabingů je však potřeba počítat 
i s hráči, kteří nezištně překládají jednu hru za druhou. 


V některých zemích si distributoři a vyda- 
vatelé své zákazníky hýčkají natolik, že pro ně 
překládají prakticky všechny existující hry. Pla- 
tí to v první řadě pro němčinu, běžně pak 
i pro francouzštinu a španělštinu, jimiž hovoří 
značný počet potenciálních hráčů. Letmý po- 
hled například na Polsko napovídá, že i ve 
srovnání s menšími zeměmi (i když Polsko...) 
máme stále co dohánět. Lákadlo hraní her 
v rodném jazyce je příliš silné, a tak začaly už 
před lety vznikat první amatérské překlady 
Z pera nadšenců. V posledních měsících se 
s nimi doslova roztrhl pytel — na Čedičově 
stránce, kde jsou všechny amatérské lokaliza- 
ce situovány, přibývají každý týden dvě tři no- 
vé a jejich celkový počet se přiblížil stovce. Na 
jedné straně jsou mezi nimi triviální a v pod- 
statě zbytečné překlady typu Doom či Carma- 
geddon, na druhé pak také řada složitých 
a velmi užitečných češtin pro rozsáhlé hry. Ří- 
ká se sice „darovanému koni na zuby nekou- 
kej“, ale musíme konstatovat, že je většina 
překladů na relativně nízké jazykové úrovni, 
často i bez diakritky. Na druhou stranu však 
existují i překlady, za které by se nemuseli sty- 
dět ani samotní autoři, to je případ System 
Shocku 2, kde si autor dal práci i s grafickou 
úpravou textur a ikonek. Především v posled- 
ní době je však jisté zlepšení vidět nejen na 
kvantitě, ale i na kvalitě — v současné době je 
mimochodem nejrozsáhlejším projektem pře- 
klad Falloutu 2, na kterém se podílí tým 
dvaceti překladatelů zápasících s 4 MB textu, 
což je pro představu zhruba deset Prattche- 
tových románů. Tomu říkáme Nadšení s vel- 
kým N. 


Možná jste po přečtení těchto řádků získali 
chuť sami takovým nadšením i jazykovými 
znalostmi přispět a nějakou hru přeložit. Ne- 


rad bych vás odrazoval, ale předem se 
připravte na poměrně náročnou práci, ve kte- 
ré je samotný překlad jen jednou z mnoha 
činností — už třeba nalezení textů je často 
kumšt, nemluvě o problémech, které mohou 
nastat se šířkou fontů, s diakritikou, délkou 
překladu a třeba i s instalací. Pro nedostatek 
místa se tomuto tématu bohužel nemůžeme 
věnovat v dostatečném rozsahu, na CD jsme 
však umístili text od jednoho z nejproduktiv- 
nějších amatérských překladatelů, Vlastimila 
„WEX“ Veselého (autor mnoha češtin, od tri- 
logie UFO přes oba System Shocky až třeba 
po Jedi Knight či Incubation), který potenciál- 
ním zájemcům radí jak na to. 


Samostatnou kapitolou je ovšem otázka le- 
gálnosti této činnosti. Z morálního hlediska 
nelze mít příliš výhrad, i když je zřejmé, že ce- 
lá překladatelská scéna funguje v částečné 
symbióze s pirátskou komunitou — svého času 
byly k dispozici celé přeložené hry, a nikoliv 
patche, nedávno pak byl například zveřejněn 
patch pro NHL 2000, který používal oficiální 
překlad aplikovatelný na pirátskou verzi, jež 
vyšla v angličtině. Je třeba si uvědomit, že sa- 
motný překlad je jasným porušením autor- 
ských práv, které zakazují jakoukoliv modifi- 
kaci autorského díla (proto je také nenalezne- 
te na našem CD, ale výhradně bezplatně na 
internetu). Víme sice o případech, kdy se au- 
toři češtin pokoušeli získat svolení výrobců 
a obdrželi poměrně důrazné varování, v zása- 
dě je však běžný spíše neutrální postoj a samo 
JRC na náš dotaz připustilo, že jsou češtiny 
i přes nízkou kvalitu často užitečné a proti je- 
jich autorům nic nepodnikají, ani to neplánu- 
jí. Koneckonců — pokud nejde o případ 
zmíněného NHL 2000, byli by sami proti 
sobě. 


Češtiny jsou tu a je tomu dobře. Nemám 
představu, zda podobné amatérské projekty 
vznikají i v jiných zemích, kde hráči marně če- 
kají na oficiální překlady, faktem je, že spojení 
„zlaté české ručičky“ je opět potvrzeno. Podle 
přísloví o Mohamedovi a hoře tedy můžeme 
závěrem parafrázovat — když se hráč nemůže 
naučit anglicky, musí se česky naučit hra. Ta- 
ky možnost, ne? 


Jan Modrák 
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Čeština do Transport Tycoonu není vzhledem k jednoduchosti nezbytná, ale určitě přijde vhod i přes pár úsměvných překlepů a hrubek e System Shock II je vrcholem 
toho, co zatím bylo na tomto poli dokázáno, a autor si zaslouží velkou pochvalu — všimněte si přeložených ikonek a textur... e NHL také není titul, ve kterém bychom 


se bez češtiny neobešli, ale vítáme ji — jde o jednu z mála zahrani 


a 
epravní spol ma potize j 


Bludr Transport a.s. 
Zkrachu je jestlize v 
nejblissí dobe nezvysi svuj 

vykon M 


move.to/FalloutllCZ — sledujte práce na zatím 
nejrozsáhlejším českém překladu 


čních her, které jsou překládány oficiálně — zástupce JRC se překladu věnoval přes dva měsíce. 
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Flash Point nabírá druhý dech. Asi tak se dá po- 
psat současná situace. Původní koncept, který 
byl spíše blízký seriózní vojenské simulaci, se 
nám ani vydavateli nezdál plně dostatečný, 

a tak se teď snažíme hře dát více filmový styl. 
Perfektně se to podařilo v Half-Lifu, a rádi 
bychom ho v tomto ohledu napodobili. Z tech- 
nického hlediska to však bude znamenat spous- 
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tu práce hlavně na návrhu animovaných sekven- 


cí (v našem případě poběží vše přímo v enginu 
hry — renderované nebo filmové sekvence jsou 
již přežitkem) a důležité bude i kvalitní namlu- 
vení. Trochu se to zkomplikuje tím, že bude ve 
třech jazycích, protože každá postava by měla 
mluvit svým jazykem (Rusové rusky, Američané 
anglicky a civilní obyvatelstvo francouzsky). Pro 
silnější dojem z příběhu jsme ustoupili i od pů- 
vodního apokalypticko-nukleárního námětu 

a zvolili jsme zajímavější pozadí, kterým se stal 
rok 1985 a počátek „perestrojiky“ v Rusku 

(v tomto případě však neproběhne tak úplně 
hladce). 


A pak tu jsou pořád mise. Editor misí zůsta- 
ne nedílnou součástí hry, takže každý si bude 
moci udělat třeba i celou vlastní kampaň. 


Přestože mise nakonec budou ručně editované 


(původně jsme chtěli jedno velké virtuální bo- 
jiště, kde se utká umělá inteligence s hráčem), 
stále necháváme velký prostor pro nelinearitu 
a zásahy umělé inteligence do jejich průběhu. 
Jen té práce na misích bude hodně, a proto se 
tým ještě před dokončením Flash Pointu roz- 

roste — vyladit misi totiž není vůbec jednodu- 

ché, zvláště když ve Flash Pointu má hráč té- 

měř neomezené možnosti, a nikdo tak vlastně 
dopředu neví, jaký postup si v misi vybere. To- 


hle vše vede ke zpoždění projektu, ale myslíme 


si, že to stojí za to. 
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A pak tu byl také Invex a s ním první předsta- 
vení hry české veřejnosti. Abychom měli 
trochu pádnější argumenty, vzali jsme si s se- 
bou tank T55AM2 (skvělý to produkt českoslo- 
venského zbrojního průmyslu, paradoxně osa- 
zený procesorem Intel) a křepčili okolo něj 

v uniformách. Ohlas lidí na Flash Point byl 
úžasný, spousta jich nám přála mnoho úspě- 


chů, a tím pádem jsme se vrhli do práce s no- 
vým elánem. 


Marek Španěl 
Flash Point, Bohemia Interactive Studio 
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6 Je cítit proud 
Zkontrolujte, jestli kabely vzduchu z větráku Zkontrolujte, zda jsou 
vedoucí ze zdroje k základní ve zdroji počítače? v pořádku přívodní kabely. 
desce jsou pevně zapojeny Pokud jsou v pořádku, 


a nejsou poškozeny. 


36 


1 
Rozsvítila se 
po zapnutí počítače 
hlavní (power) 
kontrolka? 


A2 N9 


2 


9 


A24 N11 


11 
Běží větrák 
ve zdroji počítače 
přerušovaně? 
Blikají diody na přední 
straně počítače? 
A36 N29 


27 


Svítí kontrolka 
na monitoru ? 


A2B N25 


2B 


Pokud máte monitor 
zapojený přímo do sítě, 
přepnula se kontrolka 


3 


Roztočil se větrák 
na zdroji počítače? 


na monitoru ze stand-by i ší a" x 


oranžová) do provozního 
režimu (zelená)? 


A3 N54 


25 


budete asi muset nechat 


monitor opravit. 


Je možné, že je váš zdroj 
přetížen příliš velkým 
odběrem proudu. 
Zkuste odpojit některé méně 
důležité komponenty 
(pevné disky, CD-ROM). 


29 


Váš zdroj selhal, 
nebo se porouchá velmi brzy. 
Nechejte si jej vyměnit. 


pokračujte na 13 


Vyřešil se tím problém? 


Ohnuté piny zkuste opatrně 
narovnat vhodným nástrojem. 
Můžete zkusit zapojit monitor 
přímo do hlavní grafické karty 
místo do Voodoo karty. 


28 


Multisync relé v monitoru 


je pravděpodobně vadné. 
Nechejte si monitor 
opravit či vyměnit. 


31 


A37 N29 


Prach a nečistoty uvnitř 
monitoru způsobují výboje mezi 


obvody vysokého napětí. 
To mohlo či může poškodit monitor. 
Nechejte jej vyčistit a prohlédnout. 


37 


Vypadá to, že váš počítač 
je po hardwarové stránce 
v pořádku. Problémy jsou 


38 


Váš procesor se možná přehřívá. 
Je-li přetaktován, berte to 
jako varování. 

Pokud přetaktován není, ujistěte se, 
že má aktivní chladič 


pravděpodobně způsobeny 
softwarem (ovladače, 
konflikt zařízení 
ve Windows apod.). 


Přehřívání procesoru mohou 
způsobovat i neuspořádané kabely, 
které brání proudění vzduchu 
vnitřkem počítače. 


15 14 


Vypíná se počítač Restartuje se vám 
sám od sebe náhodně, počítač náhodně, 
nebo poté co byl nebo při startu či 
zapnutý delší dobu? ukončování 
A36 N37 Windows? 
A38 N15 


90 


ameStar 


a že větrák chladiče procesoru se točí. 


42 


Ložiska, povrch nebo hlavy pevného disku 
odcházejí. Pokud máte SCSI disk, 
můžete zkusit disk zazálohovat 
a provést nízkoúrovňové formátování. 
Jinak ale asi budete 
muset disk reklamovat či vyměnit. 


Je z monitoru cítit Lze počítač 
„hořký“ zápach hoření? nabootovat 
ze systémové diskety? 


A4 N26 


Vydal počítač během 
úvodního testu 
POST - Power on Self Test] 

pouze jediné pípnutí? 


A5 N55 


26 


Ložiska větráku ve zdroji jsou 
asi v tahu. To způsobuje, 
Že se váš počítač přehřívá 

a může se i poškodit. 
Nechejte si zdroj 
vyměnit či opravit. 


5 


Objevila se 
na obrazovce 
normální hláška 
BIOS POST? 


A6 N54 


54 


Zkontrolujte, 
zda je správně zapojen 
kabel vedoucí ke grafické 
kartě. Je kabel nebo E 
konektor poškozen?* 


A27 N10 


6 


Vydává monitor Skončil úvodní test 
opakovaná lupnutí (POST) bez 

(zvuky)? chybových hlášek? 
A28 N12 A7 N56 


7 


Začne počítač 
bootovat z disku C? 


A22 N8 


8 


A31 
A43 N16 


Objevovaly se 

v poslední době na pevné 

disku chyby (problémy 
se čtením, 

vadné sektory)? 


A42 N23 


23 


Bliká vám obraz 
na monitoru, 
nebo se chvěje 
či smrskává? 


A44 N14 


To je pravděpodobně 
způsobeno elektrickým 
rušením z přístrojů poblíž. 
Zkuste vést VGA kabel 
jinudy nebo vypnout 
elektrické přístroje v bytě 
(televize, věž, myčka, 
pračka apod.). 


pokračujte na 45 


Asi se vám to už stalo — počítač se začne vzpouzet a ne a ne fungovat. Vydává podivné zvuky 


a pípání, vypisuje nejrůznější hlášky a nesmysly a vy jen kroutíte bezradně hlavou. A přitom 


mnoho problémů lze vyřešit poměrně snadno během několika minut — „když nic jiného, zjistíte 


alespoň, která že část počítače to zlobí, nebo že problém nejspíše nevězí v železe, ale v ně- 


kterém z nainstalovaných programů. Stačí jen šroubovák a náš diagram bleskové analýzy. 


Boé 
a 


55 “ 32 
Morseovka BIOSu 
Počet pípnutí udává chybu 
1 dlouhý a 2 krátké 
jděte na 32 


34 


BIOS checksum error — chyba 
v kontrolním součtu BIOSU. 


Zkuste odpojit, vyndat a znovu 
zandat grafickou kartu. 
Zejména u AGP karet 
dbejte na to, aby zcela 
dosedly do slotu. 

Pokud to nepomůže, 
je grafická karta 
pravděpodobně vadná. 


nový BIOS (provádí se z DOSu). 
Pokud se do DOSu nedostanete, 
je nutná výměna BlOSu 
(EEPROM čipu) 
přímo na základní desce. 


1 dlouhý, 1 krátký a 3 krátké 
jděte na 49 


1 dlouhý, 1 krátký a 4 krátké 
jděte na 34 


3 dlouhé, 2 krátké a 4 krátké 
jděte na 35 


j 30 
žádná pípnutí i 
pokračujte na 30 pos oakilans č 


U Slot1 procesorů jej můžete 
zkusit pevněji zasadit do desky 
(pokud jste počítač převáželi, 
mohl se uvolnit), jinak to ale 


Pokud se informace ze CMOS 
ztratí po každém vypnutí 
počítače i přesto, že jste 
vyměnili záložní baterii, 

je pravděpodobně vadná paměť 
CMOS. Nechejte ji vyměnit. 
Pokud to není možné, budete 
muset koupit novou 


základní desku. 
Selhání disketové mechaniky. 


Může to být také řadič či kabel. 
Řadič je ale na desce (a tudíž 
podstatně dražší), takže doufejte, 
že to je tou mechanikou 


nebo kabelem. 
4xx, 5xx, 24xx nebo 74xx 


jděte na 32 40 


6 Selhání paralelního portu. 
A Pokud nemáte paralelní port 
jděte na 39 na přídavné kartě 
(jen u počítačů 386/486), 
budete potřebovat 
1702 novou základní desku. 
jděte na 41 


Jsou nastavení 
uchována jen pár 
dní či týdnů? 


A50 N33 


Pokud to nepomohlo, jeden nebo více 
paměťových pv oivé a budete 
jej muset kud máte více 
DIMM ulů, ts] je vyndávat 
postupně - tak zjistíte, který je vadný. pevného disku. 


SIMM ps sní být Pokud je v pořádku, 
41 je v disku zřejmě vadný motor. 
Selhání řadiče pevných disků. ká ši 
Opět může být vinou řadiče 52 
na desce, pevného disku 
nebo kabelů. Pokud to není kabel, 
bude to drahé. 


Zkontrolujte napájecí kabel 


Vyndejte a znovu zandejte SIMM 
či DIMM moduly (můžete 
opatrně očistit jejich konektory 
pomocí klasické měkké gumy). 
pokračujte na 53 19 
16 
po 51 
Objevila se hláška i 
o chybách v paritě paměti Zkontrolujte všechny SIMM 
(memory parity error)? či DIMM moduly a ověřte, 
že jsou stejného typu, nebo mají 
alespoň stejné rychlostní značení. 
pokračujte na 52 


20 
43 
Zkuste přistoupit na disk C: 
(v příkazové řádce zadejte c: ). 


pokračujte na 21 


zvuk? 
A48 N17 


Vydává pevný disk 
nízký drnčivý zvuk 
či se opakovaně roztáčí? 


A47 N19 


Pokud to nepomohlo, 
zkuste zapojit monitor 
do jiné zásuvky, 
nebo si pořiďte 
přepěťovou ochranu 
s VF filtrem nebo UPS. 


„selhání při čtení disku C“ 
či „general failure 
reading drive C“? 


A46 N20 


Pokud je to možné, zkuste nahrát 


Vydává pevný disk 
vysoký svištivý/skřípavý 


Selhání řadiče klávesnice. 
Zkontrolujte kabel klávesnice 
— zda není poškozen. 
Pokud je v pořádku, 
zkuste vyměnit klávesnici. 


CMOS paměť by měla 
používat záložní baterii, 
je li počítač vypnut. 
Pokud se data ztrácejí 
po krátké době, 
je pravděpodobně závada 
na základní desce, 
nechejte ji opravit či vyměnit. 


Záložní baterie CMOS 
asi dosloužila. 
Vyměňte ji a nastavte 
znovu datum a BIOS setup. 


17 


Zmizelo správné 
nastavení data a času? 


A49 


48 


Buď narazily hlavičky 
do povrchu pevného disku, 
nebo se uvnitř uvolnila 
některá z částí. 
Každopádně to zřejmě 
znamená nový disk. 


Váš harddisk selhal, nebo došlo ke smazání 
FAT tabulky (například díky viru). 
Zkuste opravit problém scandiskem. 
Pokud se na disk dostanete, zazálohujte 
veškerá data a disk zformátujte. 


Jestliže problémy přetrvají, 
nechejte si disk vyměnit. 


čáředí 


2i< 


peer“ 


* Pokud máte Voodoo1/2, 
zkontrolujte, zda je správně 
zapojen i loopback kablík. 
Prověřte, zda kabely nejsou 
poškozeny či zda nemají 
ohnuté některé piny. Jestliže 
se monitor po startu Windows 
přepíná do standby režimu 
(kontrolka svítí oranžově, není 
obraz), jedná se o problém 
nastavení ve Windows. 
Nabootujte do nouzového 
režimu Windows a nastavte 
správný typ monitoru. 
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VELKÝ EVROPSKÝ FILMOVÝ MĚSÍČNÍK 


Cinema 


WWW.cinema.cz 


= každý měsíc kompletní přehled filmových premiér = 
výběr nejzajímavějších titulů na videu a v televizích 
w reportáže z natáčení nejnovějších českých 
i zahraničních snímků = portréty našich l světových hvězd = 
legendární osobnosti filmového světa = Cinema Exclusivel 
= People =- World w Czech 


Johnny Dópp 
a Terry Celta 
$ nenonočněm tie: 
„dtpach a mus 


vlas Vegas 


vydává: Bonton Promotions, a. s., 


Václavské nám. 15, 110 00 Praha 1, tel.: 24 21 77 87, fax: 24 21 77 88, cinema.cz (A post.cz 


AŽ všichni budou šílet nudou... 


= 
a 


U 


s 
- 
> 
a. 
©, 


vyndej ho a hraj! 


Máš zaracha? 

Vyndej ho a hraj 
Uopruz v metru? 
Uyndej ho a hraj! 
Dostals kopačky? 

Uyndej ho a hraj! 
Zádná telka? 
Uyndej ho a hraj! 
Venku leje? 

Uyndej ho a hraj! 
Chceš být někdo? Buď? 
Uyndej ho a hraj! 

Rdykoliv a kdekoliv! 

Uyndej ho a hraj! 


Color Gameboy. Parádně nadupaná krabička. Super hry 
a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. Uyhráls? Super. 
Dej tam novou hru a jeď dál. Máš jich dost. Máš Gameboy. 


Výhradní distributor Conguest a.s., www.gameboy.cz, e-mail: infoegameboy.cz, infoline: 02-67193104 
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GAME BOY COLOR 


Právě díky verzi s barevným 
displejem, která byla na trh uve- 
dena minulý rok, ztratila konku- 
rence v podobě Segy GameGear 
a Atari Lynx poslední argument, 
který Game Boy i do té doby 
snadno přebíjel úspornější spotře- 
bou energie a výrazně menší veli- 
kostí. Na Game Boy byla za deset 
let vytvořena více než tisícovka 
her nejrůznějších žánrů a vedle 
klasických stříleček a nejrůz- 
nějších hopsaček pro děti, 


logických her pro dospělé jsou 

k dispozici i takové rarity jako ma- 
py či slovníky. Totéž platí i o pří- 
slušenství, kromě kamery, tiskár- 
ny a force feedback zařízení se 

v bláznivém Japonsku prodává 
například sonar pro rybáře a prý 
existuje i pirátské zařízení pro zlo- 
děje aut, které je schopno deteko- 
vat kód dálkového ovladače. Uf. 


Odhaduje se, že je v současné 
době na světě v používání 63 mi- 


lionů Game Boyů. Existuje snad 
pádnější důvod k tomu, abyste se 
mezi ně zařadili? Snad jen přízni- 
vá cena, obrovská knihovna kva- 
litních her (zpětná kompatibilita 
s černobílou verzí je samozřej- 
mostí) a pochopitelně velikost, 
která přímo vybízí k zastrčení do 
kapsy od košile či malé kabelky. 
Ať už se chcete bavit po Čas 
zdlouhavé cesty na dovolenou 
nebo při pětiminutovém čekání 
na autobus, Game Boy je tu pro 
vás, a protože jeho starší verzi asi 
většina z vás zná či dokonce má, 
pojďme si říci něco o novinkách 
barevné verze. 


Celých deset let se prakticky 
nezměnil. Teprve před pár lety 
dostal bratříčka, zmenšenou verzi 
Pocket, která kromě velikosti vý- 
razně redukovala spotřebu a zvý- 
šila kvalitu obrazu, který ovšem 
stále zůstal černobílý. To se pak 
změnilo koncem loňského roku, 


kdy se ve světě objevil Game Boy 
Color. Technické specifikace na- 
povídají, že barevná verze nabízí, 
kromě toho že se prodává v šesti 
barevných verzích, i řadu dalších 
vylepšení a novinek. Už na první 
pohled jistě oceníte výrazné zlep- 
šení jasu displeje — ať jej natáčíte 
z jakéhokoliv úhlu a experimen- 
tujete s umělým či přirozeným 
osvětlením, vidíte stále skvěle, 

a tak vaše oči s radostí oželí ovla- 
dač jasu. Displej není podsvícený, 
takže ve tmě nic neuvidíte, osob- 
ně však soudím, že tento 
nedostatek bohatě kompenzuje 
výdrž baterií, kdy máte s alkalic- 
kými postaráno o zábavu na 20 

i více hodin. Samozřejmě, že ba- 
revná obrazovka není jedinou 
změnou — procesor je dvakrát 
rychlejší a spolu s dalšími vylep- 
šeními technologie umožňuje 
podstatně kvalitnější hry. Fungují 
tu ovšem i všechny staré hry, 

a co víc, vypadají lépe a je možné 


Nintendo Game Boy samozřejmě není jediným herním zařízením do ruky. Přestože téměř žádný z nich v České republice (alespoň zatím) 


není v prodeji, pro zajímavost uveďme pár inform 


cí. Velmi zajímavá je také budoucnost handheldů — samotné Nintendo chystá na 


Vánoce příštího roku Game Boy Advance. Ten bude opět zpětně kompatibilní, ovšem s větším displejem a především 32bitovým proceso- 


rem, to vše při podot 
podržte, dokonce i Microsoft. 


Atari Lynx 
Vůbec první barevná konzole do 


iky s 16bitovým grafický 
a v mnoha parametrech překonává i dnešní barevný 
kanásobně větší a náročnější na kapacitu (šest tužkových baterií vydrží cca 5 hodi 


1 enginem byla vydána v roce 1989 
ame Boy. Co je to však platné, když je několi- 


a především na 


něj neexistuje dostatečný počet her (není jich ani 100), z nichž jen velmi málo stojí za hřích. 


Sega GameGear 


Konzole do ruky od Segy je svými parametry někde na půl cesty mezi Game Boyem a Lynxem. Sice 


převzala většinu z neduhů 


především díky hardwarové kompatibilitě s Master 
Herní kazety však bez speciálního zařízení kompatibilní nebyly a systém nezachránil ani TV tuner. 


NeoGeo Pocket Color 


stemem (zn 


xu (velikost a spotřeba), naštěstí však vzniklo obrovské množství her, 
8bitová TV konzole Segy). 


Čerstvý přírůstek do rodiny handheldů se do Evropy dostal teprve před přibližně měsícem. Ačkoliv je 
téměř ve všech směrech lepší než barevný Game Boy (ještě menší spotřeba, zabudované hodinky 

a kalendář a především 16bitový procesor), velkým problémem, zdá se, budou hr 

ní mnoho a i přes schopnosti systému nedosahují kvalit gameboyové špičky. V Británii běží vtipná 
marketingová kampaň „Game Over Boys“, teprve čas však ukáže, zda má něco do sebe. 


né velikosti, váze a trvanlivosti baterií. Kromě Nintenda ovšem chystá 32bitové handheldy i NeoGeo a, teď se něčeho 


Není pochyb, kdo je králem ve světě videoher do ruky — Nintendo. Téměř deset let po uvede- 
ní nepřekonatelného Game Boye nám konečně přináší změnu. Barvy. V rychle se pohybujícím 
světě počítačů a videoher znamená deset let status veterána, ale skutečnost je taková, že je 
dnes úspěšnější a oblíbenější než kdykoliv předtím. 
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Se hrami vás podrobně seznámíme v příštím čísle. Nahoře vlevo 
2D verze Duke Nukemu, vpravo ohromně zábavný Mario Golf, dole 
Tetris DX a čtvrté pokračování Mario série — Wario II. 


je buď ručně či automaticky lém materiálu představíme příště  čit, čas u něj ubíhá daleko rychleji 
obarvit. To sice často nedopadá ©— a těšte se na takové skvosty jako © než třeba u knihy, a to je často to, 
nejlépe, ale co na tom, když Resident Evil, Rainbow Six, Prince oč tu běží. 

i s pouhou černobílou budete of Persia či Metal Gear Solid. Ga- Jan Modrák 
spokojenější než s původními me Boy Color nelze než doporu- 90411 


verzemi, neboť jsou jednotlivé 
odstíny snáz rozlišitelné. Zpětná 


kompatibilita funguje i naopak, >) 
a tak se většinu barevných her č POWER 
podaří spustit i na černobílém 

GB. Autoři nehodlají zanevřít na Procesor: Z80 od Sharpu, běží ve dvou frekvencích, 4 MHz a 8 MHz 

miliony majitelů starších verzí 

a stále programují univerzálně, Paměť: 256 Kb (rozšiřitelná díky cartridge o dalších 128 Kb) 

do budoucna se však dá očekávat 

stále více Color-only her — již Obraz: základní rozlišení 160 x 144 a až 56 najednou použitých ba- 

dnes jich je celá řada a jsou to rev, možno upravovat a při menším rozlišení využít najednou celou 

obvykle ty nejlepší. Poslední paletu 32 tisíc barev, maximálně 40 spritů, 8 x 16 nebo 8 x 8 

a možná největší novinkou je in- 


fraport, který slouží pro bezdrá- Zvuk: 4kanálové FM stereo 
tový přenos jednoduchých dat 
Aloe 1:0 a Caro) (1610) MPMaa © Ovládání: osmisměrový kurzor, tlačítka A, B, select a start 
Pokémon), klasický multiplayer 
PIEICM ZZ: 0l01C Geo: oko) ořojTcn Šťáva: 2 tužkové baterie (cca 15 hodin), případně adaptér 
ní. 


Velikost: 133 x 78 x 27 mm, displej 43 x 39 mm 


Tak. To je ve stručnosti Game 
Boj Go (osin iler:1 delerecENETel G1 | Barvy: k dispozici v šesti barevných verzích 
ního, nic úplně překvapujícího, 
ale vše dohromady to funguje Váha: 200 g, bez baterií a cartridge 135 g 
opravdu perfektně. Na trhu je již 
rok, a tak je k dispozici množství Kapacita cartridge: 256 Kb — 16Mb pro kompatibilní s GB, až 64Mb 
skvělých titulů — ty vám v rozsáh- — (RKO EGRO NVA Zn 1R0 SBE 10) OE PGA) 
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GEFORCE 256 


Obecný postulát o 3D akcelerátorech 


1. Máš příliš pomalou 3D kartu. 
2. Pokud máš 3D kartu dostatečně rychlou, nepodporuje 
některé důležité rozhraní. 


Doplněk postulátu o 3D akcelerátorech 


Pokud sis konečně pořídil rychlou a kvalitní 3D kartu, 
objeví se nejpozději za měsíc nová rychlejší, levnější 

a pokud možno revoluční generace 3D karet od stejného 
výrobce. 


Murphyho počítačové zákony 


Šílené tempo nabral za poslední 
měsíce vývoj technologií 3D akce- 
lerátorů. V prvním čísle 
GameStaru byla žhavou novinkou 
Riva TNT, o pár měsíců později se 
již objevila TNT2 a nyní — na začát- 
ku listopadu — přichází nVidia 

s další novinkou. Tentokrát to ale 
není „obyčejný“ 3D akcelerátor. 
GeForce totiž patří do nové rodiny 
čipů označovaných jako „GPU“ 
neboli Graphical Processing Unit, 
které svou složitostí předčí 
Pentium III a výkonem se vysmívají 
pracovním stanicím. 


z GameStaru 9/99, který pojedná- 
val o nových herních technologi- 
ích. Mimo jiné jsme se tehdy zmi- 
ňovali o tom, že jednou z oblastí, 
ve které se hry budou v blízké 
budoucnosti dramaticky vyvíjet, je 
komplexnost modelů — postav, 
příšer, ale i prostředí a předmětů. 
To samozřejmě platí i nadále, ale 
dramatickému vývoji komplexnos- 
ti troj-rozměrných modelů stála 

v cestě jedna drobnost — výkon 
procesoru. 


AŽ doposud ležel totiž proces 
vytváření trojrozměrné scény ve 


Možná si vzpomenete na článek © hře převážně na bedrech proceso- 
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ameStar 


ru. Jak asi víte, trojrozměrná scéna 
ve hře se skládá z trojúhelníků — 
každý předmět, příšera i zbraň je 

z nich složena. Čím více detailů 
předmět obsahuje, tím více trojů- 
helníků je třeba. Mnoho předmětů 
ve skutečném světě je natolik slo- 
žitých, že jejich věrné vymodelová- 
ní ve hře by příliš zatěžovalo počí- 
tač. Proto je předmět vymodelo- 
ván zjednodušeně a detaily jsou 
přidány jakou součást textury, 
která jej pokrývá. A tak lze ve 
hrách spatřit dveře, které mají 
pouze nakreslené kliky, či stoly, na 
kterých leží pouze "nakreslené " 
papíry. To může samozřejmě 
docela dobře fungovat, ale přijdou 
okamžiky, kdy se nedostatky takto 
„fingovaných“ detailů naplno pro- 
jeví — zejména na hranách před- 
mětů či při pohledu z ostrého úhlu 
je jasné, Že se jedná o pouhou 
dvojrozměrnou kresbu. Oblast, ve 
které jsou pak jednoduché modely 
nepřekonatelným problémem, je 
modelování a animace herních 
postav — na figurách, které jakoby 
vypadly z reklamy na TetraPak, lze 
jen těžko vytvářet složitější anima- 
ce či mimiku. 


Jenže až doposud znamenala 
každá stovka polygonů poměrně 
slušnou zátěž pro procesor 
(zejména FPU), a tak se mnohdy 
stávalo, že rychlá 3D karta zůstala 
nevyužita, protože musela doslova 
čekat, až jí 3D scénu předchroustá 
procesor. 


23 milionů tranzistorů 

120/166 MHz 

4 nezávislé renderovací jednotky 
maximální fill rate 480 Mpix./s 
maximální polygon rate 15 Mtri./s 
0,22mikronová technologie 

32 MB RAM (SDRAM nebo DDR SGRAM) 


GPU 

Jediným způsobem, jak tuto situa- 
ci vyřešit, je přenést některé 

z náročných výpočtů, které stále 
ještě provádí procesor, na bedra 
grafické karty. V minulosti se tak 
stalo s renderováním, později s tri- 
angle setupem a nyní přišla řada 
na jedny z nejnáročnějších výpočtů 
— transformace a nasvícení (T8L). 
3D čip se tím stal natolik kompli- 
kovaným a výkonným proceso- 
rem, že si plně zaslouží nést ozna- 
čení GPU (jakási analogie k CPU). 
Nemá smysl se rozepisovat o tom, 
co to T8L je a jak funguje (velmi 
stručný a zjednodušený popis 
naleznete v rámečku) — myslím, že 
vcelku postačí fakt, že to znamená 
možnost vytváření několikanásob- 
ně složitější a kvalitnější 3D grafiky 
i na vcelku průměrných počítačích 
(Celeron 400). Ostatně nic vám 
nebrání prohlédnout si takovou 
scénu šitou GeForce na míru. Na 
našem CD naleznete prográmek 
zvaný TreeMark — trojrozměrný 
model stromu (dokonce i listy jsou 
tu jako 3D model), na kterém jed- 
nak uvidíte, jak složité modely lze 
na GeForce rozhýbat, a jednak pak 
pochopíte, že vaše stávající PC 
nemá šanci — program vám doká- 
že změřit i rychlost vykreslování, 
ale pokud nemáte GeForce, budou 
to asi dosti smutná čísla. 


Je toho víc 

Není to ale jen T8L, s čím příchází 
GeForce. Samozřejmě i v ostatních 
směrech je nový čip více či méně 


Některé nové funkce 


Komprese textur 

Per pixel mip mapping 
Vertex blending 
Transformation 4 Lightning 
Cube Enviroment Mapping 


výkonnější, rychlejší a prostě lepší 
než předchozí TNT2 Ultra. Nový 
čip obsahuje nikoliv dvě, ale čtyři 
paralelní jednotky, z nichž každá je 
schopná pracovat nezávisle a spo- 
čítat během jednoho pracovního 
cyklu jeden obrazový bod. A tak 

i když GeForce pracuje na poměr- 
ně nízkém kmitočtu (120 MHz, 
oproti tomu TNT2 Ultra na 175 

a Voodoo3 3500 na 183 MHz), má 
bezkonkurenčně nejvyšší výkon. 
Teoretické hodnoty fillrate 480 
egapixelů/s a 15 milionů trojú- 
helníků jsou bezkonkurenční 
(výkon v praxi je samozřejmě 
mnohem nižší, ale tak je tomu 

u všech 3D akcelerátorů). Přibyly 
i některé nové funkce — vedle dis- 
kutovaného T8L je to i komprese 
textur, Vertex Blending a Cube 
Enviroment Mapping (viz obr.), 

s jehož pomocí lze vytvářet velmi 
eálné odrazy okolního prostředí 
na detailní popis není dost místa, 
ale věřte, že to stojí za to). 


V praxi 

GeForce 256 Annihilator od 
Creative Labs, kterou jsme měli 

k dispozici na testování, je vybave- 
na 32 MB paměti SDRAM, a jedná 
se tedy o pomalejší verzi karet 
GeForce — ty rychlejší budou vyba- 
veny pamětí DDR SGRAM a budou 
stát o cca 4 000 Kč více. Přesto 
byla ve většině testů a her, které 
NEpodporují funkce TěL, o 30 až 
60 % výkonnější než TNT2 Ultra 
(podrobnosti viz graf). Pro porov- 
nání TaL možností zatím existuje 
jen nemnoho způsobů — jedním je 
TreeMark, který je ale poněkud 
jednostranně zaměřený — GeForce 
s ním vykazuje nárůst výkonu 
oproti TNT2 Ultra až 800 %. 
Jediným softwarovým titulem, 
který plně podporuje Tal funkce, 
jsou Dagoth Moor Zoological 
Gardens — zde byl rozdíl již pod- 
statně nižší, ale i tak významný. 


Smysl GeForce tedy spočívá jedno- 
značně v existenci her, které využijí 
jejích možností. Tady ale mluví 
budoucnost pro nVidii. Všechny 
nové funkce totiž nejenže jsou 
obsaženy v nových DirectX7 


Evoluce 


Za poslední tři roky urazily 3D 
karty poměrně velký kus cesty 
— od pouhého vykreslování 
scény přes triangle setup až po 
transformaci a nasvícení. 
Ostatně nahlédněte sami do 
tabulky. 


Aplikační úlohy 


Aplikace (hra) kontroluje 

pohyb jednotlivých předmětů 
v prostředí a vůči sobě. Na 
základě fyzikálního modelu 

a umělé inteligence (či ovládání 
hráčem) jsou vypočteny pohy- 
by objektů ve scéně a vůči ní. 


Úlohy na úrovni scény 


Zde je proveden výčet všech 
objektů které se nacházejí 

v zorném poli, a je tedy třeba 
je vykreslit. Jsou vypuštěny 
předměty, které vykreslovány 
nebudou, a je určena úroveň 
detailů (LOD) — vzdálenější 
předměty mají nižší detaily. 


Transformace (GeForce) 


Transformační engine převádí 
data z předchozího na násle- 
dující snímek — tedy určuje 
polohy (změny poloh) vertexů 
na základě informací získaných 
v aplikačních úlohách a úlo- 
hách na úrovni scény. Každý 
vykreslovaný objekt musí být 
před vykreslením snímku 
transformován. 


Nasvícení (GeForce) 


Nasvícení je dalším krokem 
v procesu výpočtu 3D scény 
a má obrovský význam pro 

výsledný vzhled. 


Triangle setup a ořezávání 
(Riva TNT) 


Triangle setup engine je mate- 
matický koprocesor, který ze 
získaných vertexových informa- 
cí vytváří data pro renderovací 
engine. Jsou vytvářeny jed- 
notlivé trojúhelníky a ořezány 
ty, které nejsou v dané scéně 
vidět (překrývá je jiný objekt 
apod.), a tudíž není třeba je 

v následném kroku renderovat 
(vykreslovat). 


Rendering (3Dfx Voodoo) 


Rendering (vykreslování) 
spočívá ve vypočítávání 
správné barvy pro každý pixel 
na obrazovce. Při tomto výpoč- 
tu jsou vzaty v úvahu barva 
objektu, jeho průhlednost či 
průsvitnost, nasvícení (včetně 
směru odkud světlo přichází) 
a samozřejmě textura, která 
objekt pokrývá. 


Zdroj: nVidia technology 
ohitepaper 


(ostatně nVidia kdysi prohlásila, Že 
má v DirectX týmu více lidí než 
Microsoft), ale podporují je 

i extenze OpenGL a již nyní je 
ohlášeno mnoho her, které dokáží 
využít TRL funkcí — mimo jiné 


Ouake III Test, ve kterém je již nyní | 


podpora alespoň částečná. 


A vítězem se stává... 

GeForce 256, respektive 3D Blaster 
GeForce Annihilator (Creative se 

s názvy opravdu překonává :-) je 
bez nejmenších pochyb momen- 
tálně nejlepší 3D kartou pod slun- 
cem. Jestliže jste uvažovali o koupi 
Voodoo3, G400 či TNT2, zapo- 
meňte na ně a obraťte své zraky ke 
GeForce. Pokud ale máte TNT či 
dokonce TNT2, měli byste se 
zamyslet, než investujete nějakých 
deset tisíc. První hry, které 
GeForce naplno využijí, se totiž 
objeví až s koncem roku — respek- 
tive začátkem roku 2000. V té 
době bude jednak GeForce levněj- 
ší, jednak již v dubnu či květnu 
2000 lze očekávat novou rychlejší 
variantu „GeForce 2" — jakousi 
analogii TNT/TNT2. 


Pamatujte tedy, že budoucnost 
herního průmyslu se vlastně ještě 
před koncem milénia stala součas- 
ností. Tak jí užívejte ve zdraví... 
and may the GeForce be with you. 


Lukáš Erben 
9.0386 


f Creative 3D Blaster GeForce Annihilator 


GeForce 256, 32 MB SDRAM 
Revoluce 3D grafiky 

Minus: nic 

Plus: výkon, TěrL funkce 
Creative Labs 
www.creative.com 

Cena: 10 400 Kč (vč. DPH) 


Které hry že tedy podporují 
funkce TáL? 


1. Hra musí být naprogramována 
pro API, které podporuje GPU 
čipy s TL funkcemi — například 
DirectX 7 nebo OpenGL. 

2. Existující hry vytvořené pro 
DirectX 6 mohou GeForce naplno 
využít až s patchem pro DirectX 7, 
obdobně je tomu i u her pro 
OpenGL. 

3. Hra by neměla mít příliš kom- 
plexní engine, v takovém případě 
by totiž hlavním omezením 
rychlosti byly výpočty herního 
prostředí a fyziky. 


Black 4 White 
Colin McRae Rally II 
Demolition Racer 
Drakkan 2 

Descent III (DX7 verze) 
Evolva 

Experience 

Ferrari 

Giants 

Halo 

Harn: Bloodline 
Knights 

Lithtech2 engine 
Messiah 

Midnight GT 

MiG Alley 

Oni 

Panzer Elite (Expansion Pack) 
Paradox 

Auake III Arena 
Shadow Company 2 
Shadow Man 

Silex 

Soldier 

Star Trek: Voyager 
Steel Whisper 
Stonekeep 2 
Terminator 3D 

Test Drive 6 

Tribes 2 

Ultima Online 2 
Vampire: The Masguerade 
WarBirds 3.0 


Zdroj: oww.nvidia.com 
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S FI RMOU vyhrát jednu z následujících patnácti super her: 
n 


S O07EU T 1 ON S 


wW W 
U i E. A V dnešní soutěži, kterou jsme pro vás připravili ve spolu- 


práci s distribuční společností On Time Solutions, můžete 


GORKY 17 
SEPTERRA CORE 

RAGE OF MAGES 
X-BEYOND THE FRONTIER 
MEN IN BLACK — THE GAME 
TOTAL AIR WAR 

PREMIER MANAGER 98 
WARGASM 

V-RALLY 

HEART OF DARKNESS 
TOONSTRUCK 

BALDIES 
WARCRAFT 
EXHUMED 
CHASM 


Výherci z minulých čísel: 


Soutěž Dungeon Keeper 2 Soutěž Rogue Spear 


Michal Roškota, Skorkov Eva Královičová, Sokolov 


Josef Fiala, Horní Břízov Jiří Přeslička, Jihlava 
Bronislav Šobáň, Uherský Brod Ivo Barteček, Bohumín 

Karel Bláha, Praha 8 Vítězslav Kroupa, Č. Krumlov 
Antonín Vršina, Jihlava © Antonín Sís, Brno 


Stačí správně odpovědět na následující otázky (odpovědi už tradičně naleznete v recenzích her, na které se ptáme), odpovědní lístek 
nalepte na korespondenční lístek a pošlete ho na adresu redakce (GameStar, IDG Czech, a.s., Seydlerova 2451/11,155 00 Praha 5). 
Nezapomeňte na zpáteční adresu. 


1. Jak se jmenuje nejmladší člen vašeho týmu ve hře Gorky 17? 


[a] Cole Sullivan 
[b] Jarek Owicz 
[c] Thiery Trantigne 
[d] Michal Kozov 
2. © Led, dívka s francouzákem ze hry Septerra Core, je dcerou: 
[a] plukovníka Doskiase 
[b] © generála Campbella 
[c] maršála Ankara 
[d] seržanta Sarge 
3.. Obchodní rasa z X-Beyond the Frontier se jmenuje: 
[a] © Tiliadiné 
[b] Iliadiné 
Klingonové 
[d] — Fryhtaňané S 


Á 


Správné odpovědi zaškrtněte, vystřihněte či okopírujte, nalepte na korespondenční k do 10. 12. 1999 na adresu redakce (GameStar, IDG Czech, : 
a.s., Seydlerova 2451/11,155 00 Praha 5). / X 
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Ko ein zá mobil y na 
W Dá = 


Zkombinovat své nejlepší technologie do jed- 
noho mobilního přístroje chtějí společnosti 
Nokia a Palm. Bude se jednat o mobilní tele- 
fon spojený s perem ovladatelným osobním 
organizérem. Zařízení by mělo podporovat 
jak práci pod Palm OS, tak pod Symbianem. 


Česká softwarová le- 
genda Software602 
(www. software602.cz) 
dala na trh 602Pro LAN 
SUITE — dle vlastních slov 
„produkt, který zde chyběl“ 
Toto řešení umožní menším 


či středním firmám — a potažmo pak každému jednotlivému uživateli — provozovat na své lo- 


kální síti Internet, fax či e-mail bez nutnosti hlubš 
též cena balíku, která byla stanovena na 5 000 Kč. 


Společnosti British Telecom a AT8T oznámi- 
ly vytvoření strategického partnerství Advan- 
ce, jehož cílem je poskytování spolehlivých 
mobilních služeb po celém světě. Obě firmy 
poskytují své mobilní služby v 17 zemích svě- 
ta, což představuje trh zahrnující celkově více 
než 1 miliardu obyvatel s více než 41 miliony 
zákazníků. 

Vznik partnerství navazuje na předchozí 
společné prohlášení devíti světových společ- 
ností zabývajících se mobilní komunikací, za- 
hrnujících British Telecom a AT8T, o podpoře 
rozvoje mobilních služeb příští generace, na- 
příklad hlasového přenosu, vysokorychlostní- 
ho přenosu dat, přístupu na Internet a video- 
konferencí v rámci IP protokolu. 


ích znalostí dané problematiky. Výhodná je 


Aplikace podporuje připojení jak pevnou, tak vytáčenou telefonní linkou, a kromě funkcí 
proxy serveru, poštovního SMTP/POP3 serveru, webovského serveru, DHCP serveru a ochrany 


sítě fire wallem obsahuje též faxový server včetně IP Faxu — tj. faxování přes Internet. LAN 


SUITE se vyznačuje velmi jednoduchou instalací, 


správy prostřednictvím internetovského prohlížeče. 


Zájemci si mohou stáhnout a na vlastní kůži 


naleznou na adrese www.software602.cz/download/ download.htm. 
Obchodní ředitel šestsetdvojky Pavel Nemrava k uvedení 602Pro LAN SUITE na trh 
poznamenal: „Nikdy jsem nezažil, aby se nový produkt setkal u odborné veřejnosti 
ihned s tak kladným přijetím, jako právě 602Pro LAN SUITE. Při jeho vývoji jsme 
vycházeli z podrobné znalosti potřeb a možností českých podnikatelů. Ti ke 


svému podnikání potřebují zejména při 
který zde chyběl.“ 


Společnost 

Cisco pořádala 9. říj- 

na 1999 benefiční koncert 
NetAid na pomoc postiženým 
oblastem v Kosovu, Turecku a dal- 
ším. NetAid je začátkem nové sna- 
hy, která má využít možností sítí In- 
ternetu, ukázat na extrémní chudo- 
bu na celém světě a vzbudit v lidech 
zájem pomoci. 

Síť NetAid znamená doposud ne- 
poznanou sílu rozšiřitelnosti a inte- 
grace pro 125 tisíc současně připo- 
jených posluchačů k 1 500 serve- 
rům umístěným ve více než 90 da- 
tových centrech na celém světě. Ce- 
lá síť má propustnost 12 Gb/s. 
Webové místo NetAid má adresu 
www.netaid.org a jeho provoz byl 
zahájen 8. září. 


poštu a řešení síťového faxu — a to jim v 602Pro LAN SUITE jedno- 
duše přinášíme. V tomto smyslu se opravdu jedná o produkt, 


údržbou a možností kompletní vzdálené 


vyzkoušet demoverzi produktu, kterou 


pojení k Internetu, elektronickou 


ComNet Prague je jedním z nejdůležitějších 
veletrhů informačních a komunikačních tech- 
nologií (ICT) v České republice. Se svým 
zaměřením na podnikové komunikace, 
odborné konference a atraktivní doprovodný 
program představuje platformu pro prezen- 
taci nejen individuálních produktů, ale také 
komplexních zákaznických řešení. ComNet 
Prague 2000, osmý ročník tohoto veletrhu, se 
bude konat ve dnech 23.-25. května 2000 na 
Výstavišti v Praze-Holešovicích. 


Vznik partnerství Advance je nejnovější 
z řady kroků, které British Telecom 
a AT8T podnikly během posledních 14 měsí- 
ců. V červenci 1998 oznámily založení společ- 
ného podniku světového významu v hodnotě 
10 miliard amerických dolarů, jenž sloužit 
nadnárodním společnostem, veřejným 
přepravcům a mezinárodním poskytovatelům 
internetových služeb (ISPs). Podnik, který ny- 
ní čeká na schválení úřadů, hodlá propojit 
mezinárodní aktiva a činnosti obou 
společností, včetně jejich mezinárodních sítí, 
provozu a produktů pro zákazníky z oblasti 
podnikání a obchodu. 


Počátkem října se společnost Siemens Tele- 
komunikace, s. r. 0., stala součástí divize 
Informace a komunikace — sítě (ICN) společ- 
nosti Siemens, s. r. 0. 

Toto sloučení je důsledkem globální reor- 
ganizace komunikačních a informačních obo- 
rů koncernu Siemens. Důvodem této reorga- 
nizace jsou měnící se podmínky na světových 
telekomunikačních trzích, zejména 
konvergence hlasových a datových technolo- 
gií, privatizace a deregulace telekomunikací 
a rostoucí požadavky zákazníků na integrova- 
ná řešení. Siemens tak hodlá posílit svou 
technologickou bázi a spojit své odborné 
kompetence. 

Ředitelem divize ICN byl jmenován pan 
Hartmut Huhn, dosavadní generální ředitel 
Siemens Telekomunikace. 


Společnost British Telecom oznámi- 
la, že uvádí na trh internetový balí- 
ček „všeho, co potřebujete“, přičemž 
jeho cena je 25,99 libry (včetně 
DPH) měsíčně po dobu tří let. 

Nová nabídka s názvem BT Inter- 
net PC umožňuje uživateli po dobu 
tří let neomezeně používat počítač 
Fujitsu a celosvětovou síť prostřed- 
nictvím BT Internet. Její součástí je 
víkendový přístup na Internet 
pomocí kódu 0800 zdarma, časově 
neomezené telefonní hovory v ceně 
místní sazby, dodávka zařízení do- 
mů, instalace a instruktáž k Interne- 
tu včetně veškerého nezbytného 
softwaru. 

Neomezený přístup přes kód 
0800 o víkendech bude přitažlivý 
zejména pro rodiče, kteří mají 
strach,.že jejich děti protelefonují 
obrovské sumy při používání Inter- 
netu ve špičce. 


Součástí každého faxmodemu Well bude 

v rámci společné akce, trvající do konce roku 
1999, speciální CD s produkty Software602. 
Pro koncového zákazníka tím vzniká výhoda, 
že současně s pořízením faxmodemu má 
ihned k dispozici český komunikační softwa- 
re. Jedná se zejména o 602Pro Office Server 
Personal (komunikační centrum pro 
samostatný počítač) a 602Pro LAN SUITE 
(připojení celé sítě LAN k Internetu s e-mai- 
lem a faxem). 

Po nainstalování těchto produktů má uži- 
vatel možnost si je 30 dní vyzkoušet se svým 
novým faxmodemem, a v případě zájmu si 
pak zakoupit k těmto produktům plno- 


Allied Telesyn International (www.alliedtele- 
syn.com) oznámil novou řadu směrovačů za- 
měřenou na podniky všech velikostí, které 
potřebují připojení na Internet nebo propoje- 
ní více rozptýlených pracovišť navzájem, pří- 
padně připojení k podnikové páteřní síti. Tato 
nová sada se sestává z 11 modelů přístu- 
pových směrovačů řady AR300. Pokud potře- 
bujete vysoce výkonný směrovač pro větší 
pracoviště opírající se o RISC procesor, 
sáhněte po AR720. Všechny modely skupiny 
AR využívají stejný provozní software, jenž 
obsahuje mnoho progresivních vlastností, 
které se za normálních okolností vyskytují 
pouze u dražších produktů. 


Společnost Expandia Banka posky- 
tuje nyní svým klientům dva druhy 
úvěrových produktů, Osobní úvěro- 
vou linku a Osobní úvěr. Ty jsou ur- 
čeny osobám, které vlastní Osobní 
účet déle než 6 měsíců. V podobě 
Osobní úvěrové linky získáte ke 
svým finančním prostředkům další 
disponibilní částku. Jde vlastně 

o Časově neomezený úvěr, který se 
splácením neustále obnovuje. Na 
konci každého měsíce splatíte dese- 
tinu dlužné částky plus úroky. Maxi- 
mální limit Osobní úvěrové linky 
stanoví banka. V jeho rámci si mů- 
žete nastavit vlastní limit, který bu- 
de nejlépe vyhovovat vašim finanč- 
ním potřebám. Osobní úvěr je pak 
klasickým střednědobým úvěrovým 
produktem. O jeho poskytnutí roz- 
hoduje banka individuálně. 


hodnotná licenční čísla v E-Shopu Soft- 
ware602 (www.software602.cz/eshop). 

V případě produktu 602Pro Office Server Per- 
sonal pak s 10% slevou. 

Toto spojení faxmodemů Well s produkty 
Software602 je oběma společnostmi považo- 
váno za začátek dlouhodobé spolupráce. Na 
základě zkušeností z této akce budou připra- 
veny další společné projekty na rok 2000. 


nemusejí zájemci o mobilní 


Ma tiskové konferenci MTV Europe Music 
Awards v Londýně představila společnost 
Ericsson malé FM rádio, které se dá připojit 

k mobilu. Rádio Ericsson HPR-08 umožňuje 
poslouchat ve sluchátkách rozhlasové vysílání 
v čase mezi telefonáty. Přicházející hovory 
jsou slyšet v obou sluchátkách, přičemž mik- 
rofon je umístěn na kablíku. 

Sportovní pořady, hudbu, zprávy — to vše 
můžete poslouchat s přenosnou handsfree 
sadou, připojenou k vašemu mobilnímu tele- 
fonu. Stačí vložit obě sluchátka do uší, naladit 
správnou stanici a poslouchat. 


V o předplacené služby Paegas TWIST vů- 
a A 0omu bec navštívit kamennou prodejnu. Stačí si 
prostřednictvím internetových stránek spo- 


lečnosti RadioMobil jednoduše objednat zboží — 


V České republice nadále vzrůstá počet uži- 
vatelů mobilních telefonů a firma EuroTel 
nedávno získala svého 860 000 klienta. Tento 
rok tak přibylo EuroTelu téměř 300 000 no- 
vých zákazníků. EuroTel tak průběžně získává 
zhruba 2 000 nových zákazníků denně. Tato 


společnost předpokládá, že do Vánoc překro- .. 


čí počet jejích zákazníků 1 milion. „Domnívá- 
me se, že nejpopulárnějším vánočním 
dárkem se opět stane mobilní sada, jako to- 
mu bylo i loni,“ řekl Ed Kingman, generální 
ředitel EuroTelu. 


sadu Paegas TWIST či samotnou předplacenou 
TWIST SIM kartu, a objednané zboží pošta do pěti dnů doručí až domů. 
Zákazník přitom nezaplatí ani korunu navíc — náklady na poštovné totiž hradí 


RadioMobil. 

Další výhodou 

je, že Ize nakupo- 
vat v kteroukoliv 
denní i noční hodi- 
nu — ve virtuálním 
TWIST Shopu se to- 
tiž vůbec nikdy ne- 
zavírá. Stačí pouze 
kliknout na reklam- 
ní proužek „Virtual 
TWIST Shop“ a tla- 
čítko „Vstupte 
prosím“, a virtu- 
ální prodejna 
vám otevře své 
dveře. 


Společnost 
Nokia podepsala 
kontrakt s firmou Primatel, 
nejnovějším operátorem v Maďar- 
sku, a to o dodávce kompletní duál- 
ní sítě GSM 900/1800 na klíč. Hod- 
nota kontraktu je přibližně 150 mi- 
lionů EUR. Nokia dodá celou řadu 
zařízení GSM 900/1800 včetně No- 
kia High Capacity řešení, které zahr- 
nuje mobilní ústředny, základnové 
stanice BTS a BSC (base station con- 
trollers). Součástí dodávek je také 
IN (Intelligent Network) řešení, 
umožňující poskytování pokročilých 
služeb a dohledový systém Nokia 
Network Management Systém, 
včetně souvisejících služeb, imple- 
mentace, technické podpory a ško- 
lení. 


Máte-li svůj e-mail, fax, chat, kalen- 
dář na síti a zadarmo, proč byste 
tam nemohli mít kancelářské apli- 
kace? Nadchází čas změnit pravidla 
počítačového businessu. Přichází 
Sun a jeho StarOffice a StarPortal. 


Martin Pumera 


Je mnoho způsobů, jak si vybojovat na počítačo- 
vém trhu kancelářských aplikací své místo na 
slunci a zdrcující převahu. Některé z nich jsou 
uživatelům příjemné, jiné jim vyvolávají bolení 
břicha při pohledu na účty. Jednou z možností je 
vyvinout aplikace s nekompatibilním formátem 
a nepodporovat import a export do jiných typů 
souborů od ostatních výrobců; zpočátku nechat 
počítačovou veřejnost používat nelicencované 
kopie, aby si na programy zvykla a souborový 
formát se rozšířil, a poté začít ony chudáky nutit 
za software platit. Druhá možnost je dát lidem 
software zadarmo, což je sice cesta matky Tere- 
zy, kterou dláždili programátoři freewaru a sha- 
rewaru, ale ta nikdy neměla šanci na úspěch ve 
velkém měřítku, neboť řešení počítačových 
systémů ve velkých organizacích nemůže nikdy 
stát na práci několika, byť i geniálních, prog- 
ramátorů sharewaru. 


PCstředné aplikace s možností exportu doku- 
mentů na Web. Sun má opačnou strategii — 
umístit StarOffice v podobě malých Java apletů 
na webový portál (s nekomplikovaným jménem 
StarPortal), a tak máte tyto aplikace zdarma pří- 
stupné odkudkoli přes váš telefon, PDA, nebo 
přes Internet. Pro ty, kteří mají rychlé připojení 
na Web, pro university a velké firmy je to cesta 

k velkým úsporám nejen za software, ale také za 
hardware. Malí uživatelé s pomalým připojením 
na Internet (nahrání Java apletu pro StarOffice 
trvá při použití 56Kb modemu více než 1 minu- 
tu) mohou uspořit alespoň za software, StarOffi- 
ce nabízí Sun zadarmo. A samozřejmě všichni 
mohou jít usínat s dobrým pocitem, že mají soft- 
ware legální. Mnozí analytici soudí, že Sun 
přichází se StarOffice v pravý čas, neboť podle 
výzkumů trhu je mnoho vedoucích pracovníků 
zodpovědných za informační technologie 


síť je počítač aneb Sun vyzývá Microsoft 


Další informační zdroje: 


StarOffice 
www.sun.com 
www.starportal.com 
Stažení softwaru 
www.sun.com/staroffice 


StarOffice — přehled 


Odkud pochází nová hvězda 
Sunu 


— STARDIVISION 
(koupená 
Sunem) 

— 1985, Německo 

— Fremont, 
Kalifornie 


Společnost 


Založena 
Základna 


Počet 
zaměstnanců — 155 


Ředitel 
Soupeři 


— Marko Boerries 
— Microsoft, 
Corel, IBM 


Doba se ale mění. Co když těch 
programátorů jsou desítky, vy- 
vinou kancelářský software přesně 
podle vypůjčeného hesla od Billa 
Gatese „zahrň a rozšiř“, software 
v mnoha ohledech převyšující pů- 
vodní vzor a nabízející kompatibil- 
ní souborový formát s tím nejroz- 
šířenějším, a poskytnou svůj pro- 
dukt zadarmo? Dobře, řeknete si, 
ale pořád jsou to desítky lidí a ni- 
kde není záruka, že budou ve vý- 
voji softwaru pokračovat a nenechají mě časem 
na holičkách. Měli byste naprosto oprávněné 
obavy, kdyby tito programátoři nespadali pod 
druhou největší softwarovou firmu na světě, pod 
Sun. Že jste o takovém softwaru neslyšeli? Určitě 
ano. Jmenuje se StarOffice a možná ho už máte 
díky našemu CD-ROMu nainstalovaný na svém 
počítači. 

StarOffice obsahuje vše, co správný kancelář- 
ský balík obsahovat má. Textový editor, tabulko- 
vý kalkulátor, prezentační a grafický software, e- 
mailový program a plánovací software. A co víc, 
ovládání programů je velmi, velmi podobné Mic- 
rosoft Office, takže se nemusíte nic nového učit. 
StarOffice má kompatibilní formát s MS Office 
a tak můžete vyměňovat data prakticky s kýmko- 
li, kdo používá tento nepsaný standard formátu 
dokumentů. Kromě toho, že je StarOffice do- 
stupný zdarma (přinesli jsme vám jej před něko- 
lika měsíci na CD-ROMu PC WORLDu), funguje 
pod různými operačními systémy. 


Pravidla hry se mění 

Počítačostředná budoucnost vysněná Billem Ga- 
tesem se hroutí. Máme na síti všechno, proč ne 
kancelářské aplikace? Sun nehodlá se StarOffice 
přímo konkurovat Microsoftu, který nabízí 
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DOT-COMMING 
OFFICE SOFTWARE 


StarOffice 5.1 is FREE! 
— | Over 100,000 downloads 
in less than 100 hours. 


1 Porty Sesto | Rorewch | Ergloymoní | 


m poměrně nespokojeno s Microsoft 


Office a 75 % by přešlo ke konku- 
renci, pokud by nějaká srovnatelná 
byla. 


50 GTO <<< 


Zadarmo a se zdrojovým kódem 
Kromě toho, že Sun nabídl deskto- 
povou verzi StarOffice k distribuci 
zdarma (můžete si ji stáhnout 
z Internetu, pokud máte dostatek 
času, nebo nahrát z CD-ROMu), 
nabídl také zdarma zdrojový kód 
StarOffice a StarPortalu všem softwarovým spo- 
lečnostem k začlenění do jejich vlastních aplikací 
a služeb, případně k modifikaci. Mnoho teleko- 
munikačních společností a portálů již vyjádřilo 
o zdrojový kód zájem. Ptáte se, proč to Sun dělá? 
Kde je jeho profit? Sun bude mít výhody ze zvý- 
šeného síťového provozu, protože prodá mno- 
hem víc svých silných síťových serverů. Nezní to 
jako pohádka? 


950017/FELŮ 


POROVNÁNÍ STAROFFICE A MS OFFICE 


*Umožňuje-li to Váš operátor. 


SIEMENS 


Zasurfujte si na Internetu!* Odesílejte faxy a data 
přes integrovaný modem! 


Bezdrátový přístup na informační 


Organizér Vám ulehčí | 
dálnici přes infračervené rozhraní. 


plánování schůzek. 


Váží jen 125 g při rozměrech 
117 x 47 x 23,5 mm! 


S barevným displejem 
jste hned v obraze! 


Díky duální síti jste 
vždy k zastižení. 


Máte geniální nápady? 
Ukládejte si je do paměti! 


p: Hovořte až 10 hodin, zůstaňte 
v dosahu až 400 hodin 
— s výkonovou baterií. 


Bohatá nabídka 
původního příslušenství. 


Buďte nenápadní s tichým © Chcete-li se pobavit, 
vibračním vyzváněním. hrajte hry! 


„..a ještě mnohem, mnohem víc. 
A přesto je tak malý! Nový Siemens S25. 


www.beinspired.com Information and Communications 


Alice se seznámila s Bobem na Inter. 
netu. S tím, jak byla jejich komunika- 
ce důvěrnější, byla Alice čím dál tím 
zamyšlenější. Internet je úžasný, plný 
informací a skvělých lidí, jako je na- 
příklad Bob, říkala si. Ale je to 

i džungle plná čmuchalů, hackerů 

a dalších individuí, která mohou chy- 
tat naše pakety, slídit v nich.a všelijak 
s nimi manipulovat. Mohou předstírat 
Bobovi, že jsou Alice, a mně, že jsou 
Bob a psát nám nebo druhým pod na- 
šimi jmény různé výmysly a nesmysly. 
A pak je tu i Bobova žena Zora a můj 
manžel Spytihněv. Zkrátka, musíme 
začít uvažovat o účinné ochraně. 


Alice usilovně přemýšlela. Mohli bychom třeba 
zkusit Pretty Good Privacy, pro e-mail by se to 
docela hodilo. Nebo snad S-HTTP nebo Secure 
Socket Layers, ale HTTP nepředstavuje podstat- 
nou část naší komunikace. A co když začneme 
používat další aplikace? Jak tak Alice v zamyšlení 
brouzdala po Internetu, dostala se náhodou na 
http://www.ietf.org/rfc/. A najednou to uvidě- 
la: RFC 2401-2412. Dokumenty popisující proto- 
kol IPSec. Dychtivě začala hltat jeden soubor za 
druhým. To je přesně to, co potřebujeme! Ote- 
vřený standard. Bezpečnost na úrovni IP proto- 
kolu. Prověření každého paketu, ochrana před 
manipulací a podvržením, šifrování obsahu pa- 
ketů. Tunelovací mod, pokud budeme chtít 
chránit přenos jen mezi našimi směrovači, nebo 
transportní mod, pokud se budeme chtít chránit 
od počátku až do konce. Internet Key Exchange 
tunel, ve kterém se dohodneme na autentizač- 


veřejné klíče. Svým privátním klíčem budu po- 
depisovat svoje pakety, Bob je prověří mým klí- 
čem veřejným. Bobovým veřejným klíčem zaši- 
fruji pakety určené pro něho. Bob je rozšifruje 
svým klíčem privátním. A Bob bude dělat s pa- 
kety totéž, jenže s opačnými klíči. Nikdo, kdo ne- 
zná privátní klíč Boba nebo můj, nemá šanci pa- 
ket podvrhnout nebo rozluštit. Svůj privátní klíč 
ale Bobovi nedám. Sice mu věřím, ale na nic ho 
nepotřebuje a kromě toho, člověk nikdy neví. 
Jakmile navážeme IKE spojení, dohodneme se 
na algoritmech, které použijeme pro ochranu 
přenášených dat. Algoritmy v této fázi už budou 
symetrické, jsou rychlejší a nevyžadují tak velký 
výkon. Já navrhnu SHA pro autentizaci a tripple 
DES pro šifrování. Bobovi asi nezbyde, než je 
přijmout, pokud se se mnou bude chtít bavit. 
VIKE tunelu si vyměníme bezpečně Diffieovou- 
-Hellmanovou metodou klíče, kterými budeme 


o bezpečné komunikaci 


ních a šifrovacích meto- 
dách a bezpečně si vy- 
měníme klíče. Těmi 
budeme vzájemně 
prověřovat naše 
pakety včetně 
hlaviček a de- 
šifrovat údaje 
uvnitř. A po- 
užijeme hod- 
ně silné 
algoritmy, 
včetně veřej- 
né krypto- 
grafie. RSA, 
SHA, MD5, 
DES, Tripple 
DES nebo další. 
Zora je prý ma- 
zaná, Spytihněv je 
prchlivý a zákeřný. 
Můžeme si vybrat 
algoritmus, který nám 
oběma vyhovuje, nikdo nás 
k ničemu předem nenutí. 
Všechno je sice jen pro IP, ale já bych 
s nikým, kdo IP neumí, určitě čas neztrácela. 
A Bob IP umí, tak jako málokdo. A kdybych snad 
přece jen poznala někoho, kdo zná jen IPX, 
AppleTalk nebo Decnet, tak si stejně musí udělat 
IP tunel, jinak se ke mně nedostane. 

Alice si začala všechno dávat v duchu dohro- 
mady. Napřed každý vygenerujeme svůj veřejný 
a privátní klíč metodou RSA. 1 024 bitů by mělo 
na pár let stačit. Privátní klíč si uložíme na bez- 
pečné místo, odkud jej nikdo nepřečte. Potom 
začneme navazovat IKE spojení. Aby Bob věděl, 
že na konci IKE tunelu jsem já a já měla jistotu, 
že na druhém konci je Bob, vyměníme si svoje 


přes Internet 


prověřovat naše pakety a šifrovat data. Pak se 
ještě dohodneme na pár dalších parametrech, 
jako je třeba doba spojení s nezměněnými klíči. 
Ta bude záviset na tom, jakou výpočetní kapaci- 
tu budou schopni proti nám Spytihněv se Zorou 
nasadit, ale myslím, že jeden den bude bohatě 
stačit. Další den si automaticky vyměníme nové 
klíče, a pak mohou, nešťastníci, začít s luštěním 
od začátku. 
Alice se zarazila. Jak si ale vyměníme přes 

úplně nezabezpečenou síť naše veřejné RSA klí- 


če? Co když se Spytihněv posadí někde v Inter- 
netu mezi mně a Boba a vygeneruje si svoji 
dvojici klíčů? Mně bude tvrdit, že je Bob, Bobo- 
vi, že je Alice. Klidně si naváže jeden IKE tunel 
se mnou, druhý s Bobem, vymění si jednu sadu 
klíčů se mnou a druhou s Bobem a krásně roz- 
louskne všechno, co mu nevědomky přihra- 
jeme! Jak naše veřejné klíče prověříme? Mohli 
bychom si je třeba někde pošeptat, ale Bob je za 
vodou a to je daleko. Nebo si zatelefonovat. Ale 
proto jsem se k Internetu nepřipojila, abych 
platila drahé mezinárodní hovory. A co když se 
třeba někde najde nový Bob a bude jich víc 
a víc. Alice ještě chvíli hledala a pak to našla. 
Obrátíme se na certifikační autoritu, které oba 
věříme. Té pošleme naše veřejné klíče. Autorita 
nás prověří a vydá každému z nás certifikát, nej- 
lépe ve formátu X.509, Ceritifikát sváže údaje 
o mně s mým veřejným klíčem a dalšími daty. 
Certifikační autorita podepíše certifikát svým 
privátním klíčem a pošle mi ho. Kdo nezná pri- 
vátní klíč certifikační autority, nemůže certifiká- 
ty podvrhnout. Já si certifikát samozřejmě pečli- 
vě uložím. Na požádání ho pošlu Bobovi. Bob 
v něm najde můj veřejný klíč a ověří platnost 
certifikátu veřejným klíčem certifikační autority. 
Stejně tak budu moci prověřit veřejný klíč Boba. 
A když přijdou náhodou další Bobové, pošlu jim 
prostě svůj certifikát a mám to bez šeptání a te- 
lefonování. 

Pak přišel ten den. Alice i Bob vygenerovali 
svoje RSA klíče. Nechali si prověřit veřejné klíče 
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certifikační autoritou. Vzájemně si předložili cer- 
tifikáty a navázali bezpečně IKE spojení. Dohodli 
se na způsobu prověřování a šifrování. Vyměnili 
si dočasné klíče a dohodli se na délce bezpečné- 
ho spojení. A pak si vyměňovali BEZPEČNĚ svoje 
pakety. 

Druhý den volal zoufalý Bob Alici. „Proč radši 
nepošleš e-mail“, zavrčela Alice, „shořel ti snad 
router?“ „Neshořel, ví všechno,“ hlesl Bob. „Kdo 
ví všechno?“ „Zora, moje žena.“ „Jak to, používali 
jsme přece IPSec!“ „Víš, usnul jsem u tvého 
e-mailu. Když mě Zora ráno budila, celý si ho 
přečetla.“ „Cože? Tys neměl zapnutý screen saver 
s heslem? Nezamknul jsi klávesnici? Neodhlásil 
ses před usnutím od sítě? Neshodil jsi včas ope- 
rační systém?"“ 

Alice pustila Boba k vo- 
dě. To, že usne nad jejím 
dopisem, by pochopila. Že 
ale nemá ponětí o celko- 
vém zabezpečení sítě, že 
nedokáže formulovat ani 
svou vlastní bezpečnostní 
politiku a dodržovat ji, to 
tolerovat nemůže. Alice 
zkusila na vlastní kůži to, 

o čem tolikrát slyšela. Žád- 

ná ochrana není silnější než 
její nejslabší místo. Příště si 
dá větší pozor. 
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3Com Megahertz 56K Global GSWM* 


Modem PC Card 


© homologace pro Českou republiku 

e maximální přenosová rychlost 56K (V.90) 
e konektor XJACK se světelnou indikací 

e zaručená kompatibilita 

e upgrade flash DSP i flash ROM 


* Kabely pro spojení s jednotlivými typy GSM telefonů nejsou součástí základní dodávky. 
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Málo platné, dnešní doba vyžaduje 
možnost připojení PC do sítě Inter- 
net téměř odkudkoliv — tedy 

i z místa, kam není přivedena linka 


jednotné telefonní sítě (JTS). K dis- 


pozicí je již celá řada řešení tohoto 
problému. Dnes asi nejběžnějším 
se stává připojení pomocí 
mikrovlnných systémů, ať jíž do 
mikrovlnné internetové sítě, nebo 
pouze na pevnou páteřní síť. Toto 
řešení má své výhody, především 
vysokou přenosovou rychlost, po- 
měr cena/výkon, ale také nevýho- 
dy, jakou je především cena samot- 
ných zařízení. 


Petr Kefurt 


© jednoduchost instalace a provozu 
© výkon 

© cena 

(© doprovodný software 


K testu poskytla firma: 
Siemens, Vinohradská 10, Praha 
Cena (bez DPH): 8 180 Kč za dva boxy 


„Bezdrátová“ sériová linka 

Určitým kompromisem je možnost využít zaříze- 
ní nahrazující či vytvářející sériovou linku dlou- 
hou cca stovky metrů, a umožňující připojení 
počítače do vzdáleného modemu a do jakékoliv 
sítě — tedy především běžné JTS. 

Pro tento účel nabízí společnost Siemens malé 
boxy typu Gigaset M101Data. Tyto boxy pak 
mohou nahradit spojení kabelem s rozhraním 
V.24/RS232, a lze tak řešit bezdrátový přenos 
s dosahem od 50 m v budově, až do vzdálenosti 
cca 300 m venku. Toto bezdrátové řešení je 
samozřejmě určitý kompromis mezi cenou (kte- 
rá je mnohem nižší než výstavba mikrovlnného 
spoje), a výkonem, jenž je dán přenosovou rych- 
lostí běžných modemů, respektive přenosovou 
rychlostí sériových portů. Pak je samozřejmé, že 
takovéto připojení neodstraňuje náklady za pro- 
voz přes síť JTS. 


Technické parametry 
Zařízení pracuje podle standar- 
du DECT (Digital Enhanced 

Cordless Telecommuni- 


cations). Pro přenos používá kmi- 
točtový rozsah 1 880 až 1 900 MHz, 
pracuje se 120 duplexními kanály. Střední 

vysílací výkon v každém kanálu je 10 mW, dosah 
pak představuje podle charakteru prostředí 50 až 
300 m. Příkon se pohybuje mezi 4 až 5 W podle 
stavu provozu (pohotovost, přenos dat). Rozhra- 
ní je tvořeno klasickými 9pinovými konektory 
sameček/samička. 

Jako modem lze použít ať již analogové 
(56 Kb/s) typy, případně ISDN (64 Kb/s), lze 
však také propojit PC na PC a komunikovat rych- 
lostí až 115 Kb/s. 

Ovládací program je určen pro operační 
systém Windows 95/98/NT, na disku zabere 
2 MB volného prostoru. 


Instalace a konfigurace 
Dodávaný konfigurační program nabízí řadu vo- 
leb pro konfiguraci vzdáleného zařízení: ve Vlast- 
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„bezdrátový 


nostech lze nastavit Spojení, Provozní režim, Lo- 
kální stanice a Vzdálená stanice. Systém nabízí 
celkem 3 režimy: režim „natvrdo“ Přímé spojení 
— název napovídá, že je určeno pro přímé řízení 
zařízení, neznajícího příkazy AT. Druhý režim — 
AT příkazy na straně PC — zde se kromě dat pře- 
nášejí i řídící AT příkazy. Vzdálená stanice pak 
předá vlastnímu modemu jak data, tak AT příka- 
zy pro řízení. Třetí režim — AT příkazy na straně 
modemu představuje situaci, kdy vzdálená stani- 
ce sama řídí pomocí AT příkazů „svůj“ modem. 

Vzdálené stanici je nutné dát jméno a pro 
ověření lze zadat také PIN, tedy identifikační kód, 
kterým se stanice identifikuje. Ovládací prvky se 
skládají ze dvou LED diod, jež signalizují připra- 
venost k provozu a přenos dat, a z jediného tla- 
čítka, které má dvě funkce: uvedení základny do 
stavu připravenosti k přihlašování a obnovení to- 
várního nastavení stanice. 


modem 


Využití a zkušenosti 
Poměrně bohaté možnosti konfigurací dávají tu- 
šit, že výrobce má s těmito komunikačními systé- 
my velké záměry. Pro vzdálené připojení modemu 
totiž není třeba tolika nastavovacích parametrů. 
Systém lze využít také pro bezšňůrové propojení 
dvou počítačů, počítá se rovněž s možností zřízení 
více vzdálených stanic, kdy pak lze střídavě komu- 
nikovat s dalším PC nebo modemem. 

Jak se dalo čekat, sestava pracovala naprosto 
bez problémů, a opět podle předpokladů dosah 
závisí silně na charakteru okolí. Realizoval jsem 
např. propojení na vzdálenost cca 150 m, kdy lo- 
kální stanice připojená k modemu (konkrétně 
Microcom 56K Voice) byla položena na podlaze 
na opačné straně bytu. Neměla tak přímý (vizu- 
ální) kontakt se vzdálenou stanicí, umístěnou na 
parapetu okna v domě ležícím za širokou silnicí 
a menším parkem. Komunikace s Internetem ze 
„vzdáleného“ počítače byla bezproblémová, ale 
příjem se rapidně horšil s každým metrem posu- 
nutí stanice od okna. Přesto výsledky příjemně 
překvapily a při zabezpečení optické viditelnosti 
by bylo možné očekávat dosah na větší vzdá- 
lenost, neboť program oznamoval velmi dobrou 
kvalitu a sílu signálu (na zmíněném parapetu). 

Lze si tedy představit například určitou privát- 
ní „síť“ v sídlištní zástavbě a např. připojení 
několika účastníků do jednoho „centrálního“ po- 
čítače připojeného třeba „pevně“ do Internetu. 

Co bych mohl kompletu vytknout, je dodávaný 
software. Že byl v němčině, není takový problém, 
tedy pro mne sice ano, ale předpokládám, že již 
je, nebo brzo bude „alespoň“ anglická verze. Ovlá- 
dání programu je velmi jednoduché, ale osobně 
mi scházely větší možnosti jakési „administrace“ 
probíhající komunikace. Cena zařízení není malá, 
a otázkou proto zůstane, jak široké uplatnění mezi 
našimi uživateli Gigaset M10 Data získá. 9s0013/re1a 


Na veletrhu Invex představila společnost EuroTel 
řadu nových a zajímavých technologií a služeb. 
Největší zájem návštěvníků tiskové konference Eu- 
roTelu vzbudilo předvádění živého vysílání videa 
přes GSM. Je pravda, že jeho rozlišení je zatím 
skromné a počet snímků za sekundu ještě skrom- 
nější, ale přesto je to velmi působivé a pro 
pořádání například firemních videokonferencí zce- 
la postačující. 

Živé video v síti EuroTelu využívá službu s kódo- 
vým označením FAST, která má být zákazníkům 
nabízena již v prvním čtvrtletí příštího roku. FAST 
používá dvě technologie, jež EuroTel implemento- 
val ve své síti. Prvním krokem, již uskutečněným, 
je zvýšení přenosové kapacity každého kanálu 
z 9,6 na 144 Kb/s. Druhým krokem bude imple- 
mentace technologie HSCSD (High Speed Circuit 
Switched Data — datový přenos s přepojováním 
okruhů s vysokou rychlostí). Tato technologie mů- 
že využívat spojení osmi (tj. všech) timeslotů pro 
jednoho uživatele a dosáhnout tak rychlosti 
115,2 Kb/s. FAST je jakýmsi částečným HSCSD, 
kde se pro přenos využívá tří kanálů a dosahuje se 
přenosové rychlosti 43,2 Kb/s. 

Služba FAST umožní uživatelům sítě přenášet 
data rychlostí vyšší než u většiny dial-up spojení, 

i když stále nižší než u pevných linek nebo ISDN, 
To umožní v mnohem větší míře využívat dat a in- 
formací uložených na Inernetu, pořádat firemní vi- 


Karel Papík 


na Invexu jako první telefon podporující technolo- 
gii WAP (Wireless Application Protocol). Tato tech- 
nologie je analogií sítě WWW, využívá vlastní 
mark-up language WML a skriptovací jazyk 
WMUScript. Je optimalizována — na rozdíl od 
HTML a WWW — na přenos po mobilních sítích, 
tj. snaží se co nejlépe využít přenosové pásmo 
a snížit objem přenášených dat. Aplikace vy- 
užívající technologie WAP se zaměřují 
především na zprostředkování 
praktických informací — jízdní 
řády, jídelní lístky, burzovní 
zprávy, mobilní bankovnictví 
nebo elektronické obcho- 
dování. Kromě toho exis- 
tují i speciální servery 
a programy, které auto- 
maticky transformují 
HTML stránky na WML 
stránky. Takový přenos 
je však vždy „bez záru- 
ky“ a hodně záleží na 
výchozí podobě stránek. 
Současně s rozvojem 
technologií se EuroTel snaží 
zvyšovat i „přidanou hodno- 
tu“, tj. obsah nabízených slu- 
žeb. Posledním krokem v tomto 
směru je zavedení služby CNN Mo- 


novinky společnosti EuroTel představené na letošním Invexu 


deokonference a provozovat další aplikace, které 
vyžadují přenášení velkých objemů dat. Toto zvýše- 
ní přenosové rychlosti musí být ovšem podporová- 
no i na straně příjemce, tj. zařízením, kterým uži- 
vatel do sítě přistupuje. Rychlost 14,4 Kb/s podpo- 
ruje například Nokia 6150, 9110 a 7110. Posledně 
jmenovaný přístroj, jenž se na pultech obchodů 
objeví už v nejbližších týdnech, prezentoval EuroTel 
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bile, zahájené krátce před Invexem. V rámci této 
služby mají účastníci mobilní sítě EuroTelu přístup 
ke zprávám celosvětové zpravodajské organizace 
CNN. Ta je u nás známa zejména díky svému sate- 
litnímu vysílání, ale jádrem její činnosti je 
především sběr a třídění zpravodajství. Informace 
se v síti CNN aktualizují pravidelně každých 30 mi- 
nut po celý den, závažné zprávy se oznamují 
okamžitě, bez ohledu na časový harmonogram. 
Služba CNN Mobile je dostupná každému, kdo mů- 
že odesílat/přijímat krátké textové zprávy (SMS), 
nicméně majitelé telefonů podporujících WAP k ní 
mohou přistupovat přes komfortnější rozhraní, jež 
se podobá rozhraní internetových stránek. 

Poslední novinkou představenou na letošním 
Invexu nebo těsně před ním je nový tarif Relax, 
který byl uveden na trh na počátku října. Tento 
tarif se od ostatních programů zaměřených na 
málo telefonující jedince liší zejména tím, že doba 
„slabého provozu“ je v něm definována jako čas 
od 16 do 8 hodin. Za paušální poplatek 195, 
respektive 255 Kč (podle způsobu úhrady) tak 
získáte možnost telefonovat za 2,50 Kč za minutu 
mimo špičku na mobilní telefon EuroTelu, 
případně na pevnou linku, za 5,50 Kč pak na 
mobily Paegasu. Minuta hovoru ve špičce pak 
přijde na 12 Kč za minutu. 
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Bob Koutský 


První, co každého alespoň trochu zasvěceného 
zájemce upoutá na nové Motorole série L, je ma- 
lý nápis v jejím pravém dolním rohu: „tri-band“. 
Dual-bandové telefony jsou už zcela běžné, ale 
co má znamenat tohle? Ve své podstatě nic jiné- 
ho, než že Timeport je asi nejuniverzálnější tele- 
fon na světě. Nejenže ho můžete používat 

u všech třech našich operátorů a v celé Evropě 

(i značné části zbytku světa), používající standard 
GSM na frekvencích 900 a 1 800 MHz, navíc 
vám nejsou uzavřeny ani americké sítě, pracující 
na frekvenci 1 900 MHz. Všichni cestovatelé mají 
tedy po starostech s komunikací — stačí jedna 
malá krabička a domluví se ve velké části civili- 
zovaného světa. 

Když mluvíme o té malé krabičce... telefon je 
na první pohled opravdu maličký. Na pohled dru- 
hý sice zjistíte, že skutečné rozměry se na tomto 
dojmu podílejí stejnou měrou jako designérské 


hu s mobily nemá kromě trojpásmovosti skoro 
nic, čím by výrazně upoutal. Jistě, má možnost 
nahrávat zvuk (až tři minuty, ať už telefoního ho- 
voru nebo vlastní poznámky), má vibrační vyzvá- 
nění, má interní telefoní seznam se stovkou pozic, 
má infraport a schopnost synchronizace telefoní- 
ho seznamu s PC a spoustu dalších věcí, ale to má 
skoro každý další telefon stejné kategorie. Podíve- 
jme se však postupně na některé rysy, které přece 
jen trochu vystupují z dobrého průměru. 
Jediným dalším rysem telefonu, který je uni- 
kátní, je jeho konfigurovatelnost: znamená to, že 
obsah „rychlého“ menu, jež se zobrazuje po stis- 
ku klávesy „Šipka vzhůru“, si můžete libovolně 
nakonfigurovat: k dispozici je celkém dvacet šest 
funkcí (od hledání v telefoním seznamu přes 
psaní SMS po změnu pásma z 900/1 800 na 
1 900), z kterých si můžete devět vybrat a usadit 
je na přislušnou pozici v menu. Píšete často 


Motorola L7089 Timeport 
telefon pro cestovatele 


finty na oklamání oka. Timeport je 

stejně velký jako Nokia 5110 — 

šířka je prakticky stejná, na 
výšku je Nokia bez antény 

o půl centimetru vyšší, 

s anténou naopak o stej- 
nou délku nižší. Mno- 
hem lepší je to s tloušť- 
kou — se standardní 

baterií je Motorola 
stejně tlustá jako 5110 
bez baterie. Díky lehké 
Li-lon baterii je Time- 
port i výrazně lehčí. 

Pokud máme ještě zů- 
stat u vnějších rysů, vzhle- 
dově nelze Timeportu nic 
vytknout. Zelenomodrá me- 
talýza (ve stylu Nokia 6110), 
velmi oblé rohy, velký, jasný dis- 
plej s velkým rozlišením a hologra- 

mem použitým jako podklad, takže při 
správném úhlu pohledu je skvěle čitelný i ve 
špatném světle bez zapnutého osvětlení — to 
všechno dohromady dává velmi přitažlivý pří- 
stroj. Jedinou výhradou, pravda, značně osobní, 
kterou k telefonu mám, je kontrolka v levém 
horním rohu: bliká zeleně když má telefon sig- 
nál, červeně když nemá, zelenočerveně když vám 
někdo volá, prostě pořád bliká. Slabší povahy 
může neustálé blikání na periferii zorného pole 
dohnat k šílenství, bohužel jediným řešením je 
přelepit světélko kouskem náplasti. 

Pro mobilní telefon je ale nejdůležitější funkč- 
nost. Tady už recenzovaný přístroj trochu ztrácí. 
Abyste mi rozuměli: dělá všechno, co byste od 
no to dělá velmi dobře, bohužel nenabízí nic extra 
— prostě, v drsné konkurenci ostatních gigantů tr- 


SMS? Na první pozici si nadefinujte editor ese- 
mesek, na druhou jejich čtení. Pak stačí zmáčk- 
nout „šipka nahoru“ a jedničku, a můžete psát. 
Nepoužíváte esemesky, zato se vyřádíte se 
schopností nahrát zvuk? Nic snazšího, prostě si 
do menu nadefinujte příslušné funkce. 

Pěkně je implementováno hlasové ovládání 
telefonu. Hlasem můžete nejen vytáčet čísla (bo- 
hužel pouze z interního seznamu telefonu, ne 
čísla na SIM kartě), ale hlasový příkaz si můžete 
nadefinovat i pro většinu funkcí telefonu. 

Co mi trochu vadí, je funkce zamykání kláves- 
nice: při zamčené klávesnici nejen že funguje tla- 
čítko vypínání telefonu, ale i osvětlení displeje 
a zvukový efekt při stisku libovolné klávesy. Po- 
kud tedy nosíte telefon v narvané ledvince, může 
se vám snadno stát, že se buď „sám od sebe“ vy- 
pne, nebo že si bude marným svícením a pípá- 
ním zbytečně vybíjet baterie. Na absolutní špici 
není ani vytrvalost: se standardní baterií asi tři 
hodiny hovoru a až 150 hodin pohotovosti. 

Kolem a kolem vzato, Motorola Timeport je 
hezký telefon. Pokud často cestujete do USA 
a nechce se vám tahat s sebou dva mobily, je to 
jasná volba. Pokud ne, je to další telefon z řady 
kvalitních GSM mobilů. 
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Žízniví návštěvníci Invexu (a těch je tam vždy 
dost) si letos mohli dopřát chlazenou coca-colu 
bez toho, aby museli po kapsách honit drobné 
mince (těch je tam většinou málo). Pokud u sebe 
měli mobilní telefon od Paegasu, stačilo jim vy- 
ťukat kouzelné čtyřčíslí 4455. 

V areálu výstaviště bylo rozmístěno 12 auto- 
matů na nápoje od firmy Coca-Cola, u nichž si 
mohli návštěvníci tuto novou službu vyzkoušet. 
Využít ji mohli nejen majitelé „regulérních“ mě- 
síčních tarifů, ale i jejich „twistující“ kolegové. 

V praxi to vypadá takto: přijdete k automatu, vy- 
točíte číslo 4455 a počkáte nějakých pár sekund 
(pokud máte velkou žízeň, může to trvat až půl 
minuty). Poté, co si automat ověří vaši kredibili- 
tu (v případě Twistu tedy zjistí, zdali máte na 
předplacené kartě dostatek jednotek), můžete si 
zvolit druh nápoje. V případě, že „twistujete“, se 
vám automaticky odečtou kredity z karty, v pří- 
padě, že platíte měsíční tarif, budou nápoje vyú- 
čtovány jako jeho součást. Maximální počet od- 
běrů je buď pět drinků denně, nebo 50 měsíčně. 
Mimochodem, kola z „telematu“ stojí dvacku. 

Tak to tedy vypadalo na Invexu, ale otázkou 
je, jak se tato specifická služba ujme v běžném 
životě. Je pravda, že v zahraničí je hustota 
podobných samoobslužných zařízení celkem ve- 
liká a že téměř na všech letištích najdete podob- 
ný automat. Jejich výhodou je v takovém přípa- 


Michal Bareš 
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27 automatů, které najdete v Praze, v Brně 
a v Hradci Králové. Některé z nich budou umístě- 
ny v prodejnách Paegas, jiné v hypermarketech 
a jeden nebo dva se prý mají objevit i někde na 
akademické půdě. Většího rozšíření se nejdříve 
do příštího března pravděpodobně nedočkáme, 
jelikož teprve v té době proběhne analýza výsled- 
ků a společnost RadioMobil se podle nich 
rozhodne, jaký je o tuto službu zájem. 
Pro ty, kteří u sebe neradi nosí 
peníze, měl letos RadioMobil 
další dobré zprávy. Oznáme- 
na byla také nová služba, 
pomocí které budou uži- 
vatelé moci ovládat svá 
bankovní konta přes 
mobilní telefon. Tato 
možnost sice existuje 
již nějakou dobu pro 
transakce s bankou Ex- 
pandia, od nynějška by 
však mělo být možné si 
vybrat z deseti bankov- 
ních domů. Bankovní 
SIM karta Paegas bude 
fungovat tak, že si na ni ve 
své bance necháte nahrát 
speciální aplikaci, pomocí níž 
by měla být komunikace s bankou 


máš žízeň? zavolej... 


dě to, že například v tranzitu nemusíte směňovat 
peníze jen kvůli jedné plechovce koly. 

Po skončení Invexu, konkrétně od 20. října, 
bude v rámci zkušebního provozu instalováno 


(běžné bankovní transakce) nejen jednoduchá 
(lze ji provádět na displeji mobilního telefonu), 
ale i dostatečně bezpečná. Kromě této aplikace 
se na kartu vejde ještě aplikace Paegas Info, 

200 volných míst pro záznam telefonního čísla, 
10 míst pro zprávy SMS, 5 servisních čísel a 25 
míst pro fixní volbu. Podle vyjádření Paegasu se 
tak tato firma stala prvním operátorem na světě, 
který nabízí možnost volby jednoho z deseti ban- 
kovních domů. Jaké banky zaplní osm zbylých 
míst ještě není jasné, smlouvu zatím podepsaly 
pouze Expandia Banka a IPB. 

Od Invexu by měla být pro všechny uživatele 
Paegasu plně funkční aplikace WAP, pomocí níž 
lze používat mobilní telefon k prohlížení kdykoliv 
dostupných textových dat. Pomocí WAPu si mů- 
žete vyhledávat dopravní spoje (ať už pozemní, 
či letecké), číst různé textové zprávy (od teletex- 
tu přes anekdoty až po aktuální servis ČTK). Pro 
absolutní nadšence mobilních technologií je pak 
určen výukový systém angličtiny LangMaster Re- 
wise pro WAP, zpracovaný společností EPA LLC. 
Díky této službě bude také možné prohlížet si 
zpracované internetové stránky serverů Nevidi- 
telný pes, Gentleman a Pražské informační služ- 
by. Burziáni zaplesají radostí nad možností kdy- 
koliv a kdekoliv si prohlížet aktuální dění na 
amerických akciových trzích. 
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Pokud máte přístup k Internetu Usadíte-li se k obrazovce monitoru a rozhodne- 
te-li se hledat informace o mobilních telefonech 
na českém Internetu, budete zřejmě překvapeni, 
jak málo serverů se touto tématikou zabývá. 

V podstatě by se daly, vyjmeme-li oficiální strán- 
ky našich dvou k dnešnímu dni fungujících ope- 
rátorů, shrnout do pěti skupin. První tvoří vysoce 
profesionální servery, druhou Internetové strán- 
ky různých tištěných periodik, třetí virtuální po- 
bočky obchodů a firem, čtvrtou výtvory nadšen- 
ců a pátou specializované bazary. 


a zajímají vás informace 

o mobilních telefonech, ale nejen 
o nich, pak by vám tento článek 
měl být dobrým průvodcem po 
stránkách českého Internetu, 

na nichž najdete to, co hledáte. 


EurotelPaegas 

Domovské stránky obou společností, které u nás 
provozují sítě GSM (NMT-450), (www.paegas.cz 
a www.eurotel.cz), slouží především k podpoře 
prodeje a právě proto zde najdete především in- 
formace o nově poskytovaných službách, změny 
a aktualizace ceníků a tarifů, technické specifika- 


Tomáš Varoščák 
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Aomě modné kapky 3 třem pruhy 
ově řady T. RA 


Mobil server 
Pravděpodobně největší, nejčtenější a nejčastěji 
aktualizované stránky, věnující se dění na poli 


kam za mobily 


na českém Internetu? 


Satelitní síť Iridium 


Síť nám již běhá nad hlavami v testovacím provozu a snažíme se proto ziskat 
alespoň jeden přístroj na otestování. Pokud to vyjde bude tu recenze během pár 
dní. 


Něco málo o systému: 


Jak vypadá satelit iridis? 
Komuni kujte s Histone tridia 
histotou - Více než Zřaní 
(00 rad a návodů, 
jak dosáhnout co Microsoft rozšiřů 
nejlepšího účinku při 
jednání 
Danna Booher, 
Comouter Press 


přehání nadefonů v al 
Komunikujte šá 


Motorola Iridium Pager 
Motorola 9500 


martCard kity pi 


Starší články a zprávy o 
204 Kč vypuštění družic: 
Komunikovat s 


9.7. 1999 - Kosovo = 
PSC i 


v h 
t ne dodávku zařízení a služeb Iridium pro 


28.4.1999 - Motorola získala kontrak 


KUSErstvo ODranm 


ce distribu- 
ovaných tele- 
fonů, mapy 
pokrytí, seznamy auto- 

rizovaných distributorů a profi- 
ly obou firem. Stránky splňují své účely a to je 
asi to hlavní, co jejich autoři chtějí. Marně byste 
zde hledali informace o něčem, co nemá 
spojitost s aktivitami firmy, na druhou stranu 
jsou k dispozici anglické verze stránek a nalezne- 
te na nich i informace o volných pracovních mís- 
tech u obou společností. 


mobilních komunikací, najdete na Mobil serve- 
ru (www.mobil.cz a www.mobilserver.cz). Na 
těchto dvou adresách vás čekají tuny článků, re- 
cenzí, tipů, aktualit, tiskových zpráv a jiných no- 
vinářských útvarů, stejně jako diskusní fóra a ba- 
zar. Aktualizace probíhají průběžně každý všední 
den. Nejnovější články — povětšinou o mobilních 
telefonech, nových službách našich operátorů, či 
jiném dění na trhu — můžete nalézt na úvodní 
stránce, starší příspěvky pak najdete v jednotli- 
vých sekcích věnovaných bezdrátovým tele- 
fonům, Palm pilotům, GPS navigaci, systému 
Iridium a pagerům. Z úvodní stránky se díky ši- 
kovnému menu můžete také dostat na stránky 
obsahující starší zpravodajství z oblasti komuni- 
kací u nás i ve světě, ceníky služeb jednotlivých 
operátorů a informace o nových a připravova- 
ných trendech. Nechybí samozřejmě ani linky na 
jiné zajímavé stránky, včetně SMS brány zasílající 
zprávy z vaší elektronické pošty na mobil nebo 
pager. 


v nedávné muss předstámů soboní 
Kromě poobočných re „modelu 728 a střední ty 718, krátkých 
představání T10 + dalich Rombnovarých telelonů, na nás zbývá 


ch c je horkým 
408 bu je bo sporadicky (polovina 760 1990) 


telefonu chyb postranní tlač pr 
ti Přiznám. 0 sám jedn 0 
pk pro "Aouprsté pou- le 
od nhl ne čísoké klvesrcí jak lo 
možnuj modely 71828 


Svět Namodro 

Druhým největším nezávislým serverem na čes- 
ké internetové scéně, na němž najdete informa- 
ce o mobilních telefonech, je bezpochyby Svět 
Namodro. Speciální sekce Mobil (mobil.namod- 


Nokla uvedla nový 8210 model 


Ami | NA pařížské akci věnované Jotému výročí Kenzo design. 


pochopitelr 


Vyd 


ro.cz) přináší stejně jako Mobil server především 
novinky z dění na domácí i zahraniční scéně, in- 
formace o nových cenících a tarifech obou ope- 
rátorů, recenze mobilních telefonů a jiné infor- 
mace. Další články lze nalézt v rubrikách KOMU- 
NIKACE, PRESSmobil, moPILOT, moHW, moPDA 
a moFINANCE. I když se počtem článků a aktua- 
lizací nemůže „mobilní“ sekce Světa Namodro 
rovnat s Mobil Serverem, jde o další ze stránek, 
které si určitě zaslouží vaši pozornost. 


Mobil 
Webové stránky časopisu 
Mobil (www.tlp.cz/mobil) 
vydávaného naklada- 
telstvím TradešiLeisure 
Publications patří k desig- 
nově nejpovedenějším 
stránkám věnujícím se této 
tematice u nás vůbec. Co 
se týče obsahu, najdete 
zde, jak by se samozřejmě 
dalo očekávat, především 


STEREO 


|ETCOPP 


nejzajímavější články z nejnovějšího čísla 
tohoto tištěného měsíčníku, ale také 
archiv obsahující některé příspěvky 
starších čísel počínaje červencem 
1997. Za zmínku rozhodně stojí 
Ouido, užitečný pomocník pro 
zájemce o koupi mobilního te- 
lefonu, ale i bazar a SMS brá- 
na pro odesílání SMS zpráv 

na telefony obou našich 
providerů. 


Mobility 
Druhým měsíčníkem 

věnujícím se mobilním telefo- 
nům, ale nejen jim, je časopis 
Mobility. Internetové stránky na 
adrese mobility. cpress.cz však nepo- 


skytují téměř žádné informace. Najdete zde pře- 
devším obsahy posledních deseti čísel, ani jeden 
z článků však není na Internetu dostupný, a tak 
tyto obsahy můžeme chápat pouze jako reklamu 
na časopis či jako pomocníka při rozhodování 

o koupi. Jediným zajímavým místem, kam se na 
této stránce můžete podívat, chcete-li se něco 
dozvědět, je poradna s názvem Mobilní ucho. 
Škoda jen, že odpovědi docházejí do e-mailových 
schránek a není možné je v této části zhlédnout. 
V případě, že byste 
měli stejný problém 
jako někdo z před- 
chozích čtenářů, ne- 
museli byste plýtvat 
časem svým i redakce. 


NETCOMP 

Prvními stránkami 

z třetí kategorie, tedy 
provozovanými 
některým z prodejců 
mobilních telefonů či 
firmami s podobný- 
mi aktivitami, jsou 
stránky pražské spo- 
lečnosti NETCOMP 
(www.netcomp.cz). Jde o designově relativně 
vyvedené stránky, obsahující informace užitečné 
především pro zájemce o koupi mobilních tele- 
fonů či jejich příslušenství. Najdete zde tedy ne- 
rovnoměrně aktualizované novinky o slevách 
přístrojů či sad GO a TWIST, informace o nových 
tarifech a jiné noticky uvařené v kuchyních 
našich dvou operátorů. Podobně vypadají a stej- 
ným obsahem se mohou pochlubit i ostatní 
stránky prodejců mobilů (www.gsmobil.cz, 
www.cellular.cz), bylo by tedy celkem zbytečné 
se zde o nich rozepisovat. 


Aktuální číslo - 


bility 
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mobilní ucho 


Mobil ser“ 


MOBILclub 


Podrobnosti zde 


ostatní 


PDA 


Maličký Ericsson 


Oigstoto 


Luxusní kofenná 
pouzdra RIWAL 


Podrobnosti zde 


MOBIL shop 
Na adrese 
www.mobshop.cz může- 
te nalézt jeden ze dvou 
internetových obcho- 
dů určených pro 
prodej mobilních 
telefonů, 
digitálních foto- 
aparátů a kapes- 
ních počítačů. 
Kromě poměrně 
široké nabídky 
může zájemce po- 
těšit možnost doru- 
čit zboží ještě tentýž 
den prostřednictvím 
Českých drah, šance 
stát se členem MOBILc- 
lubu s množstvím zlevně- 
ných nabídek a dostávat pra- 
videlné informace do e-mailové 
schránky, nebo, vlastníte-li účet 
u Expandia banky, zaplatit přes Internet. 


Kdyžjednoho krásného dne, jako každý jiný, jedu z práce domů , všimnu st 
kopci vidím že se na kopci začíná budovat nějaký nový stožár s GSM vysila 
jedná právě o BTSku EuroTelu. řekl jsemn sí, že by to stálo za to mrknout se tol 
staví. 


1.července 1999 Poloha nově stavěné BTS stanice je na mezinárodní silnici ES. 
cesta k místu stavby je původní polní cesta, doposud sloužící pro zemědělce, Staveniště 
harampádí, haldy písku, láhve od cocacoly.,..) Dnes zde stojí stožár složen na dva kusy 
přimontovat na zem je již připevněn na betonových podstavcích. Druhá půlka je zatím vedl 
Také jsou již zde vystavěny betonové základy, na nichž bude stát speciální "budka", v níž bi 
BTSky včetně vysílače. Celý stožár je plně sešroubován, včetně držáků na směrové antény, 
obrázky pro názornou ukázku. 


ž am 
ŠTOPliSt.cz 


Mobilní telefony DNES 

Druhý internetový obchodní dům spravuje firma 
Microware (www.microware.cz) a můžete zde 
zakoupit přes Internet široké množství zboží. Za- 
jímavější aktivitou této firmy je ale server Mobil- 
ní telefony DNES (www.tmac.tnet.cz/mobil), 
kde naleznete několik zajímavých informací 

o tom, co vlastně znamenají různé zkratky jako 
NMT či GSM, a co umí telefony operující v těch- 
to sítích. Měl by zde fungovat i tzv. Black List, což 
je seznam odcizených telefonních přístrojů, a ma- 
py pokrytí signálem GSM a NMT 450. Ani jedna 

z těchto služeb však nefunguje, jak by měla. 
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mobil phone 

Zajímavě vypadající a neotřelé věci nabízející 
stránky se nacházejí na adrese mujweb.cz/ 
www,/mphone. Z hlavní stránky můžete navštívit 
velice malý, ale rozrůstající se seznam čísel mo- 
bilních telefonů sítí Paegas a Eurotel, seznam te- 
lefonních čísel s předvolbou 0800, linky na zpra- 
vodajské servery rozesílající informace pomocí 
SMS zpráv, SMS brány pro obě sítě a jiné 
zajímavé věci. Prozatím je nabídka tohoto serve- 
ru velice malá, ale časem se má vše zlepšit. Mož- 
ná častější aktualizace by prospěla. 


Chip's GSM Page 

Jedinou osobní stránkou věnovanou tematice 
mobilních telefonů, která se dá snadno najít na 
českém Internetu je Chipova GSM stránka 
(members.tripod.com/CHIPx). Její obsah je 
opravdu miniaturní a je znát, že jde pouze o prá- 


ci nadšence. Najdete zde několik zajímavých re- 
portáží, pár nápadů, tabulku možností telefonů 
značky Motorola a povídání o BTSkách. Jde 

o příjemné počtení a přesně splňuje to, co byste 
od podobné stránky čekali. 


Bazary 

Poslední skupinu serverů orientovaných na mo- 
bilní komunikaci tvoří speciální bazary. Mezi ty 
největší patří především bazar Mobil serveru 
(web.jarmark.cz/mobil) a Mobilbazar (www. 
mobilbazar.cz). K menším se řadí bazar na Zdroji 
(www.zdroj.cz/mobilní), Bazar.cz (mobil.bazar. 
cz) a Alpha (www.webland.cz/sdpcomputer/ 
gsm.htm). 

Doufám, že vám tento článek pomůže při ori- 
entaci po českých webových stránkách určených 
mobilním telefonům, a že pochopíte, že zde ne- 
šlo vyjmenovávat všechny. Snažil jsem se zmapo- 
vat pouze ty nejzajímavější a doufám, že se mi to 
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mobil phone 


Největší privatizační akce v dějinách ČR (jak se 
alespoň uvádělo) — kupónová privatizace, jejíž 
dvě vlny proběhly již před řadou let, už pomalu 
upadá do zapomnění. Přesto, že zasáhla převáž- 
nou část dospělého obyvatelstva naší země, kdo 
si na tuto akci již vzpomene? Byť řada z nás do- 
posud vlastní pár akcií různých firem, akcií s ce- 
nami v současné chvíli mnohdy velmi nízkými 

a pro prodej nevýhodnými. 

Naproti tomu nízké ceny řady titulů přímo vy- 
bízejí k nákupu za poměrně výhodné ceny a na- 
bízejí tak mnohdy nejvýhodnější formu uložení 
a zhodnocení finančních prostředků. Pro obcho- 
dování s akciemi u nás existují dva subjekty. Je 
to jednak Burza, kterou však nemohou přímo vy- 
užít drobní investoři, a pak RM Systém. 


RM-S 
Akciová společnost RM-SYSTÉM, provozující stej- 
nojmennou službu, nabízí od 3. května neoficiálně 
a 24. 9. 1999 již „naostro“ možnost obchodování 
prostřednictvím Internetu. Zájemce o obchodování 
s akciemi prostřednictvím Internetu tak může na 
libovolném z 97 obchodních míst RM-S uzavřít 
smlouvu se společností, která umožní zákazníkovi 
přímý přístup k on-line obchodování s — v součas- 
né době — kolem 1 800 cennými papíry. 

On-line přístup do obchodního systému RMS je 
tedy možný odkudkoli na Internetu, je tudíž nutné 


Petr Kefurt 


staňte se obchodníkem s cennými papíry 


. A . 


Ve většině případů je nutné, aby informace 
vyměňované v elektronické podobě byly stej- 
ně důvěryhodné jako klasické procedury pro- 
váděné na základě osobního styku, používající 
postupy ověřování totožnosti, vlastnoruční 
podpisy a archivaci dokumentů. Problém lze 
řešit prostřednictvím nejmodernějších kryp- 
tografických mechanismů a za využití certifi- 
kátů vydávaných Certifikační autoritou I.CA. 
Ta je provozována od 1. 11. 1997 a v souladu 
s mezinárodními bezpečnostními normami 
respektuje definované základní bezpečnostní 
cíle, jako je důvěrnost informací, integrita dat 
a neodmítnutelnost odpovědnosti. 

I.CA provádí nejen vydávání certifikátů, ale 
zajišťuje také ostatní certifikačně správní 
funkce, uložení a distribuci identifikačních in- 
formací a autentizaci a registraci ostatních 
Certifikačních autorit. 


zabránit případnému zneužití přenášených infor- 
mací a pokynů. Při vývoji služby věnoval RM-S po- 
zornost přípravě bezpečnostních opatření. Je to 
jednak promyšlený systém šifrování, osobní iden- 
tifikace zákazníka a celkové ochrany dat, který za- 


hrnuje několik bezpečnostních stupňů. Bezpečnou 
komunikaci zákazníka zajišťuje osobní elektronický 
certifikát I. Certifikační autority. Elektronickou žá- 
dost o certifikát a přístupový klíč k němu si vytvoří 
uživatel sám pomocí dodaného softwaru od RM- 
S. Samotný certifikát a veřejný šifrovací klíč od 

l. Certifikační autority je zákazníkovi vydán před 
uzavřením smlouvy s RM-S. Při datové 
komunikaci s RM-S tak uživatel dispo- 
nuje soupravou jedinečných šifro- 
vacích klíčů, kterými jsou přená- 
šená data šifrována, a tím je 
prokazatelně zaručena od- 
povědnost zákazníka za 
provedené akce. Pro zvý- 
šení bezpečnosti je certi- 

fikát jednou za půl roku — P% obch obehoa ak 


, 7 “ : [Kc] 
obnovován, av případě k h ní tr 30.9.1999 567957 85 927 839,90 


obavy zákazníka z pro- 29.9.1999 471057 134 686 629,60 282.33 
nů, 4 28.9.1999 824400 327 761 416,80 397.58 
zrazení přístupového 27.9.1999 150915 31 904 246,00 21141 
hesla k certifikátu si 24.9.1999 198821 44 912 063,40 225.89 
4 vy fini 23.9.1999 158914 48 436 762,10 304.80 
sam může z vlastní In- f 22.9.1999 246602 97 632 939,70 395.91 
ciativy kdykoliv certifikát 21.9.1999 557350 108 277 706,30 19427 
B S4 20.9.1999 217931 97 441 630,90 447.12 
zneplatnit a požádat 17.9.1999 392309 149 033 234,70 379.89 
o vydání nového. 16.9.1999 220979 38 658 916,50 1749 
o: 2 15.9.1999 355819 50 111 936,60 
Autentizaci zákazníka za- 14.9.1999 171368 115 996 299,00 
hrnuje jeho jednoznačné 13.9.1999 209043 41 685 740,20 
Xaní mů 4 m“ M 10.9.1999 525032 168 203 150,30 
oznaceni, přidělené při uzavření : 9.9.1999 309705 42 095 541,80 
smlouvy. Toto označení je propoje- 


8.9.1999 697586 188 431 648,40 
“ TI K0S 44 


402na2 


no s vydaným certifikátem a je použitelné přes zá- 
kazníkem definované heslo. Na danou identifikaci 
zákazníka se tedy připojí jen uživatel, který k ní 
zná heslo, má s touto identifikací svázaný certifi- 
kát a zná přístupové heslo k certifikátu. 

Ochranu důvěrných dat zákazníka zajišťuje sku- 
tečnost, že po ukončení obchodování nezůstávají 
na disku počítače žádná data vypovídající cokoliv 
o zákazníkem podaných pokynech či uzavřených 
obchodech nebo o objemu jeho peněz určených 
k obchodování. Stejně bezpečný je převod peněz 
v rámci obchodování. Každý zákazník si při regist- 
raci zadává svůj účet a jen na něj může převádět 
peněžní prostředky používané či získané v rámci 
obchodování. 

Při podpisu smlouvy na obchodním místě 
RM-S je zákazníkům dodáván speciální obchodní 
SW, který lze též získat na webové stránce RM-S. 
Aplikace je možno provozovat na operačních 
systémech Windows 95, 98 a NT. 

Internetové služby pro RM-SYSTÉM, a. s., dodá- 
vá (pochopitelně) pvt.net, ISP společnosti PVT, a. s. 
Server, se kterým komunikuje aplikace RM-Systé- 
mu, je napojen přímo na páteřní síť pvt.net v Pra- 
ze. Ze stejného bodu je vedena 100Mb/s linka na 
NIX a 10Mb/s do zahraničí. Síť pvt.net je propoje- 
na lokálním peeringem se všemi ISP v ČR, kteří 
mají zahraniční konektivitu. 
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Na letošním Invexu jsme se konečně dočkali de- 
finitivní podoby „internetové televize“ od společ- 
nosti Tesla Television. Hlavní výhodou tohoto 
„set-top boxu“ (tedy zařízení, které lze postavit 
na běžný televizor a umožnit mu tak práci s In- 
ternetem) je právě možnost přístupu na Internet 
bez prostřednictví počítače. Pokud tedy vše půjde 
tak, jak má, tak se i „nepočítačové“ domácnosti 
mohou těšit na Internet v obývacím pokoji. 

Tesla Internet Box, jak se toto zařízení také 
nazývá, je vlastně malá černá krabička, kterou 
postavíte na televizor (nebo vedle něj, jak je libo) 
a připojíte k telefonní lince. Ovládání se provádí 
pomocí bezdrátově připojené klávesnice, která 
(stejně jako běžné dálkové ovládání) komunikuje 
prostřednictvím infračerveného portu (ten je 
umístěn na set-top boxu). To je praktické hned 
z několika důvodů. Za prvé je samozřejmě pří- 
jemné, že můžete během sledování Internetu se- 
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pošta — to je také asi hlavní důvod, proč by si 
„nepočítačoví“ lidé pořizovali tuto sice zajíma- 
vou, nicméně pro úplnou práci s Internetem pře- 
ce jen nepohodlnou (a někdy i nevyhovující) 
mašinku. Možnost přijímání a odesílání elektro- 
nické pošty je totiž podle průzkumů to, co laiky 
na Internetu nejvíce zajímá (tedy kromě stránek 
pro pány, které asi do dotazníků málokdo zařa- 
dí). Pro práci s e-mailem je k dispozici speciální 
editor, jenž kromě běžných funkcí (včetně adre- 
sáře) umožňuje také prohlížet obrazové přílohy 
a přehrávat soubory typu wav. 

V černé krabičce je samozřejmě schován mo- 
dem, ten bylo ale třeba „dovybavit“ malým počíta- 
čem, který běží na 66MHz riscovém procesoru 
s 8KB pamětí cache. Pro ukládání pošty a stránek 
je k dispozici 4MB paměť EDO RAM a 2MB Flash 
RAM, díky níž lze v například v browseru udr- 
žet „oblíbené“ položky. Modem má rychlost 


bedna s Internetem 


dět ve svém oblíbeném křesle ne- 
bo přecházet po místnosti 
a nebudete se přitom motat 
do zbytečných drátů. Mno- 
hem důležitější však je, že 
ačkoliv lze nyní televizor 
používat jako médium 
pro přístup na síť sítí, 
parametry televizní 
obrazovky stále neod- 
povídají parametrům 
počítačového monito- 
ru, takže uživatel prak- 
ticky nemůže být „při- 
poután“ k televizní obra- 
zovce ve vzdálenosti, kte- 
rou umožňuje běžná 
délka kabelu kláves- 
nice. Pokud nepo- 
třebujte zadávat 
žádné znaky, 
můžete vystačit 
i s přiloženým 
dálkovým ovlada- 
čem, s jehož pomocí se lze pohybovat v menu 
i v historii stránek. 

Jak to ale vypadá, když si pustíte Internet na 
televizi? Většina z vás jistě zná Internet přede- 
vším tak, jak jej prezentují běžné prohlížeče, ať 
už to je Netscape Communicator nebo MS Inter- 
net Explorer. Základní rozhraní je velice podob- 
né. Máte k dispozici menu, ve kterém lze nasta- 
vit nejen technické parametry přístroje (kódová- 
ní češtiny...), ale můžete si do něj i ukládat oblí- 
bené stránky, pohybovat se v již prohlédnutých 
stránkách a sledovat „historii“ stránek vámi zo- 


brazených. Zajímavá je i možnost „zoom“, díky 
níž si můžete zvětšit font písma. 


K Internetu samozřejmě patří i elektronická 


33,6 Kb/s a podporuje protokoly V.34, V.32bis, 
V3.2, V22bis, V.22A/B, V.21, Bell 212A a 103. 

Rozměry černé krabičky jsou 212 x 38 x 140 
milimetrů. 
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i Komunikační příloha Signalis 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatneAidg.cz 
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Každý den pro Vás máme ŠŤASTNOU HODINKU 


5% sleva na spotřební materiál do tiskáren, CD média, diskety 


3% sleva na kopírky, faxy a telefony 


3% sleva na tiskárny, 


3% sleva na komponenty 


3% sleva na digitální fotoaparáty 
[3% sleva na TWIST a GO sady 


5% sleva na hry, software a literaturu 
mimo zboží s logem SUPER CENA a AKCE 


Srdečně vás zveme na den otevřených dveří 
v Computer City ve dnech 15. - 21. listopadu 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a GSM techniky na prodejní ploše v celé ČR 
Velmi vám děkujeme za vaši návštěvu naší expozice SHOPPING HALL u příležitosti 7 dní v týdnu 
výstavy Invex"99. Jako poděkování jsme pro vás připravili exkluzivní ceny na nejprodávanější modely. 


Tiskárna HP DI 610C 

barevná inkoustová tiskárna © rychlost tisku: 3 str./min. ČB, 0.7 str./min barevně © rozlišení 
černého tisku: 600 dpi © kompatibilita: Win3.1x, 9x, NT 4.0, MS-DOS 3.3 nebo vyšší © 
| vestavěná paměť RAM 512 kB © 1000 stran za měsíc © vstupní zásobník na 100 listů © 
výstupní zásobník na 50 listů e rozhraní - paralerní 


n 
COMPUTER CITY | 


COMPUTER CITY 


tiskárna 
HP DJ 610C 


1 


včetně DPH 
3 790,- Kč 


Ak 


bez monitoru 


Ikleální počítač pro zábavu, výuku, domácí i profesionální využití. Koupi získáváte velmi 
rychlý a spolehlivý počítač, který využívá nejnovější technologie dneška. 
provedení miditower © Intel Pentium III Procesor 450 Mhz © Paměť 64 MB SDRAM © 
Pevný disk 8.4 GB e DVD-ROM Toshiba 32/6x © VGA karta Voodoo 3 2000 16 MB AGP 

zvuková karta interní 3D PCI e klávesnice e myš e operační systém Windows 98 CZ 


Možnost leasingu. 
Výběr z 5 leasingových 
společností. 


YAKUMO Office 400 a 
Počítače Yakumo Oífice mají srdce od INTELu, což zaručuje vysokou 
spolehlivost a výkonnost. Hodí se jak na práci s textem, čísly, grafikou, tak i na 
hrya multimedia. 

provedení minitower / desktop © Intel Celeron'“ Procesor 400 MHz © 32 
MB SDRAM 100 MHz © grafická karta INTEL I810 8 MB © CD-ROM 
mechanika 40x © zvuková karta 16. bit © HDD 4.3 GB Ultra ATA © Windows 
98 © myš Yakumo 3tl.e podložka e klávesnice PS/2 


celeron“ 


NINTENDO GAMEBOY COLOR a POCKET TM 


veena ore 
2 999,-Kč 


GameBoye - veleúspěšné a populární "mašinky" v Japonsku, AmericeNěmeckt konecne k SpozichiumástA hned v barevném 
a černobílém provedení. O co vlastně jde? O jakéhosi nástupce všech aulomstkůpudenpočkej zají cí či Chobotnice. A to 
nástupce fantastického a od základů nového. Jen uvažte: koupíte si jéden přístoje pak jen přikupujete hry a hry a hry. 

Vybrat si můžete z několika STOVEK (!!!) her všech žánrů logické, spory, závody, slřllséký, hopsačky, dobrodružné atd. Navíc 
přináší možnost hry 2 proti sobě či dokoupení všech možných Vibrátorků (když výstřeltérči najedete formulí do písku, tak se vše 
zatřepe apod.). Pro příští rok pro Vás připravujeme n p 

GameBoy turnaje, party, Hráče Roku apod. 7 

Suma sumárum, konečně můžete 

NHL 2000 a stovky jiných 

oblíbených her nosit 


© telefon MOTOROLA AMIO l stále při sobě 
IT © aktivační karta m; i a kdykoliv sí 
de 7 aj © kupón 400,- Kč , je zahrát! 
-M - kreativní centrum 
Zrežirujte si svůj život za podpory © Celeron“ 
EAA 


multimediálního kreativního centra Presario noc 
54461 


Provedení minitower © Procesor Intel Celeron 433 MHz © 64 MB 
SDRAM rozšiřitelná do 256 MB © pevný disk 8GB © FD 3,5"/1,44 MB 
© DVD mechanika © 8 MB video RAM (sdílená), 2xAGP © střihová 
karta pro zpracování videozáznamu DC-10plus (titulky, triky. 
ozvučení) © Modem Microcom S6kbps © připojení na Internet © 
Multimediální klávesnice © PS/2 myš © Zvuková karta Aureal A3D 
Audio 360" e Reproduktory JBL © Mikrofon zabudovaný v monitoru 
© Monitor 15" e Windows 98 CZ/US © Works 4.5 CZ/US © Word 
2000 US e LANGMaster The Stranger Výuka angličtiny © anglicko- 
český a německo-český slovník © Astro 2001 © Mozek a jeho duše © 
Studio 400 © Bonus: DVD. fituj od Warner Bros., English Digest, 
předplatné časopisu Computer 


Notebook UMAXZI1O0H 

Kompletně. multimediálně. vybavený 
notebook pro běžnou. práci zábavu. 
Procesor Intel Géleron 333 
MMX © RAM 32 MB © 24% GD-RC 
© HDD 2.1 GB e FDD 367144 WB 
VGA ATI 4 MB AGP © displej 0 
HPA © USB, IrDa rozhrani bi- 
baterie 


Sada TWIST 
s'telefonem MOTOROLA 


celeron" > cena 


| éreně ne 
2 999,-Kč 


Ý i Skener PRIMAX 
, | | COLORADO 3600 L 
= , 
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Tiskárna 
HP DI 710C 


Arena 


3450,- Kč 


po ní EKE Faroe makáme Velení neu 
Praha - Shopping Park; tel.: 02/651 82 28 
Brno - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 94 Po - Ne 10.00 - 20.0 hoci. 


